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Cosa troverai in questo libro 


Questo libro ha lo scopo di aiutarti a scrivere Come proseguire 


giochi di fantasia (“fantasy games”), o n TE 
‘fantasy’, per il tuo computer. L'esempio che e Sa dei Se 
trorai lane Sui DEE ni opel: E fai pratica nel fare modifiche e ne capisci gli 
pone eo pe: diocesi effetti, dovresti essere in grado di utilizzare ciò 


condurrà “dentro” al programma per farti ve- he asi te > ta: 
dere come funziona. Se non sai cos'è un fanta- Soia mpatalo: Pel scvero: PIOgramum ca: 
solo, usando questo libro come guida per 


sy, lo potrai scoprire alle pagine dalla 4 alla 9. CE a 


Il gioco del Se ti appassioni ai fantasy, potrai trovare 
“Sotterraneo del Fato” molti modi per estendere il tuo interesse. 


“Sotterraneo del Fato” è il nome del fantasy 
scritto apposta per questo libro. Le regole del 
gioco si trovano alle pag. dalla 28 alla 31: 
queste pagine vengono dette il Libro della 
Conoscenza (“Book of Lore"), essendo questo 
il nome che i giocatori di fantasy danno alle 
note riguardanti le regole e le condizioni del 
loro mondo fantastico. Dalla pag. 10 alla pag. 
23 troverai dettagliate spiegazioni su come 
funziona il programma. Il listato del 
programma, che potrai digitare sulla tastiera 
del tuo computer, si trova alle pagg. dalla 32 
alla 45: esso funziona sui computer 
Commodore 64, Vic, Spectrum 48K, BBC ed 
Electron. Insieme al listato vengono fornite, 
dove necessario, anche le linee di 
conversione. 
Come digitare il programma 
4 ) Il programma “Sotterraneo del Fato” è molto 
‘lungo, e non è facile digitarlo senza errori, per 
cui dovresti prepararti a copiarlo lentamente e 
controllarlo man mano che lo scrivi. Potresti sotterranei, fu peggiore della perdita 
trovare a prima vista difficili da capire le dei loro tesori. Essi cercano 
* ‘spiegazioni del programma, ma non abbatterti: disperatamente un eroe che possa 
prendi tempo e rileggile finché non sarai ritrovare l’Idolo Perduto, prima che 
sicuro di averle capite a fondo. Potrà esserti Klimm ne utilizzi i magici poteri per i 
d'aiuto il digitare dapprima il gioco nel suoi scopi malvagi. Offrono tutto il 
computer, e poi giocarvici, riferendoti alle tesoro rimasto a chiunque riesca 
spiegazioni man mano che vai avanti, per nell impresa. Ci hanno già provato molti 
vedere come il computer realizza ciò che vedi intrepidi avventurieri, ma finora nessuno 
sullo schermo. di loro è fia tomato, e e da i 
cominciato a chiamare ciò che resta de 
OMETTO Salce palco castello, il ““Sotterraneo del Fato”. Ora 
Ae che cosa aspettarti. Per fare ciò, vai diretta- tocca a te sfidare la sorte, se il coraggio 
: regie a pag. 32 e digita il pro: non ti manca ... 
computer, senza leggere la sto) ere 
Tanéo: ‘del Fato” su questa par 









La storia del ‘‘Sotterraneo 
del Fato” 








Tomando indietro nel tempo, capiti in 
un paese, dimora di draghi e di maghi. 
Colà si trova il Castello di Crekkan, un 
tempo splendido, ora in rovina, in 
seguito a devastazioni operate dal 
perfido stregone Klimm. Nei sotterranei 
scavati sotto il castello, mostri e trappole 
magiche fanno buona guardia ai tesori 
colà conservati. 

I sopravvissuti di Crekkan narrano 
che la perdita del loro Idolo Magico, 
nascosto nelle profondità dei 


































































2 qualche differenza;un advent 
solito implica una. spedizioni 
e i RIOT da erare. RemICI cm dl se con la promozione a unl ello — 
_ affrontare e tesori da nitrovare,.Nei S- Te, in modo che il jocatore 7 
fantasy invece la difficoltà Carta utilizzare "lo stesso eroe. in molte 
Te da superare consiste nel fatto et Avvenire ì suoi poteri aumenteranno 
SE "giocati ri Non. \personano ; se stessi ma” ogni voltarIn un'gioco, Tecitazione, 
sim \edesimanomel ruolo di uri perso: molti giocatori possono interpretare 
maggio; per questo motivo; ifantasy” personaggi diversi,,6 partite assiéme 
sono detti.afiche giochi di Tecitazione, o perla spedizione,,ma un, Giocatore può 
di impetsonificazione,.0' RPG (Role- anche intraprendere una spedizione 
Playing Game). Larfatura di'ogni , come.jn ‘‘Sotterraneo/del 
personaggio, ivi iclusi i.suoî p: ù 
limiti, viene determinata pri 
gioco inizi;@ i gio. 


ZZZ s'è un fa 
n fantasy è come una venture, con 7 
ib 









nel gioco/Dungeons: 
né. I era di 
tono.il calcolo 








Sotterranei e Dragoni 
(‘Dungeons and Dragons’’)* 


Naturalmente, chiunque può inventare un 
personaggio e imbastire delle avventure 
per esso, ma via via che il fantasy diventa 
più complicato, con molti personaggi in. 
gioco, parecchi mostri, magie, tesori, è | 
.. © utile avere una serie di regole, come filo 
conduttore degli eventi. Ciò rende il 
gioco coerente e imparziale per tutti i 
giocatori. I I 
Matra Iprimia pubblicare le regole 
Dadg/a 4 facce-< sviluppate per i loro fantasy, furono due 
57 americani, Gary Gygax e Dave Arneson, 

che intitolarono il loro gioco, apparso nel 

1974, ‘“Sotterranei e Dragoni” (‘Dungeons 
Dado a 8 facce and Dragons'')*.-In questo gioco; si usano ld 
dadi con molte facce, come quelli 
illustrati qui a fianco, per decidere le 
tipologie dei personaggi, e per 
sorteggiare i risultati delle battaglie. Man 
mano che si esplora, si disegna una 
mappa, come quella mostrata in questa 
pagina. ca 


Dado a 10 facce 


I fantasy per computer 






ter. 
memoria ridott 
una persona per volta, per cui molti 
Rrodiatimi solo dei solitari (giochi 


a 
ad adventure che non a giochi di 
recitazione. 


ARRIVA GUDRUM 
ARNOLF ATTACCA GUDRUM 


Benché ‘“Sotterraneo del Fato” sia un 


gioco solitario, puoi creare per te stesso 


molti personaggi, come in un gioco di 
recitazione che si usa senza l’aiuto del 
computer. Puoi anche progettare 
sotterranei, che appariranno sullo 
schermo in forma di mappa. Questa 
schermata mostra la mappa di un 


sotterraneo, abbozzato a metà, del gioco 


“Sotterraneo del Fato”*. 


Che tipo di programma è 
“‘Sotterraneo del Fato’? 


Il programma per il gioco 
‘“Sotterraneo del Fato” può 
essere descritto come un 
‘database di calcolo”: ciò 
significa che il programma è 
basato su numeri, e le azioni del 
gioco vengono decise da calcoli 
implicanti i numeri attinenti. Se 
questo ti sembra complicato, non 
preoccuparti: verrà spiegato in 
dettaglio più avanti. Il 
programma utilizza effetti sonori 
per le battaglie, e caratteri grafici / 
che programmerai tu stesso, detti ( 
‘definiti dall’utente”’. Una volta 
capito come funzionano, li potrai 


chei ISO diventavano — 


jersonal compui iter ha una 
e viene casse usato da 


solo testo) come quello sullo 
mo a lato. Questi assomigliano più 








Una soluzione è quella di usare i 
computer semplicemente come aiuto per 
i fantasy, ed esistono programmi fatti 
apposta per creare personaggi, progetta- 
re sotterranei o decidere i risultati di 
combattimenti. Tuttavia, stanno comparen- 
do sul mercato nuovi giochi, che usano la 
grafica per mostrare i luoghi, come quello 
illustrato accanto, o in cui il giocatore 
solitario può assumere diversi ruoli ogni 
volta che gioca, o immedesimarsi in 
personaggi diversi contemporaneamente. 


LIVELLO NUMERO: 1 = 
PREMI H PER AIUTO 








adattare ai tuoi programmi. 
Anche la scrittura del 
programma può venire adattata. 
È diviso in tre parti correlate tra 
loro. Le routine usate per creare 
sotterranei e personaggi sono 
programmate separatamente, e 
quindi le tue creazioni verranno 
caricate nel programma del 
gioco quando necessarie. Si può 
usare questa struttura in altri 
programmi oltre che nei giochi, 
quando si vuole calcolare 
qualcosa prima, e aggiungere il 
risultato al programma principale 
più avanti. 


La visualizzazione su schermo può variare leggermente a seconda del computer. 












Sotterranei e personaggi 


Per giocare un fantasy, occorrono innanzitutto un sotterraneo e un 
personaggio armato pronto ad avventurarvisi 































Che cos'è un sotterraneo? 


Un sotterraneo è il luogo dove si svolge il tuo fantasy. 
Viene di solito chiamato sotterraneo, ma non è detto 
che debba necessariamente essere un sotterraneo. 
“Sotterraneo del Fato" si svolge sotto le rovine del 
Castello di Crekkan, ma potresti capitare su un altro 
pianeta, dove gli alieni stanno progettando la 
distruzione della Terra, o in una caverna dove sono 
sopravvissute creature preistoriche. Perfino una città 
come Londra o New York potrebbero essere teatro di 
un gioco emozionante. 

Per essere veramente convincente, il tuo sotterra- 
neo dovrebbe essere pieno di creature e di cose che 
ci si aspetta di poter trovare in un sotterraneo. In una 
caverna si può trovare una spada magica e gnomi 
malvagi; nello Spazio sarebbero più credibili dei 
Marziani con pistole a laser. 

Anche i tesori dovrebbero adattarsi allo scenario: 
un Avventuriero Spaziale potrebbe cercare i piani dei 
Marziani per la distruzione della Terra, e un Cavaliere 
dei Tempi Andati potrebbe cercare ori sepolti. 


Livelli del sotterraneo 
Una volta raccolto il tesoro dal tuo sotterraneo ed 
essere uscito vivo dall’'avventura, potrai nuovamente 
mettere alla prova la tua abilità in altre avventure nel 
mondo fantastico, inventando altre prigioni che 
dovrebbero diventare via via pit difficili. Tuttavia, il 
tuo personaggio dovrebbe fare esperienza nei 
sotterranei più facili, prima di mettere alla prova la 
propria sorte in quelle più pericolose. 






Ecco il disegno di alcuni 
sotterranei. Ci sono tre 
livelli: quello più alto è il 
primo che incontrerai, ed è 
quello in cui è più facile 
sopravvivere. Man mano 
che scendi, diventano 
sempre più pericolosi ma in 
compenso i tesori 
aumentano di valore. 
Quando progetti i tuoi 
sotterranei, dipende da te 
graduarli in modo che il 
coraggio e l’esperienza 
vengano ricompensati. 








































L’invenzione del personaggio possiede degli attributi, come la forza, 
l’agilità, l'aura (capacità magica), e cosî via. 


Il personaggio è l'eroe che entra nel tuo Questi attributi vengono determinati prima 
sotterraneo. Anch'egli, come tutto il resto, dell’inizio del gioco. In ‘“Sotterraneo del 
deve adattarsi a quello che è lo scenario. Fato”, il computer ti dà a fianco di ogni 

Un Cavaliere dei Tempi Andati non attributo un quoziente che mostra quanto di 
andrebbe molto lontano su un pianeta quella data qualità possiede il tuo 

alieno. Ogni personaggio di un fantasy personaggio. Avrai anche la possibilità di 


Studioso 





Barbaro 





















Molto forte e feroce. 
Ama combattere. 
Scarsa intelligenza 
Non ha poteri magici. 


Anch'egli forte, ma più 
intelligente. Non si getta 
sempre nella mischia 
Non usa la magia 


Meno forte, ma sempre 
un discreto combattente. 
Alta intelligenza. 
Qualche potere magico. 



















EE pEr OA a n. 
modificare di qualche punto gli attributi del  esaurientemente spiegato come si crea un 


tuo personaggio, se, per esempio, vorrai personaggio per ‘“Sotterraneo del Fato"). 
una maggiore intelligenza e una minore Queste figure illustrano alcuni possibili 
forza. I quozienti degli attributi determinano personaggi-tipo, e i loro attributi, per un 
il tuo personaggio-tipo; se modifichi i tipico scenario da sotterraneo. È compito 
quozienti, potrà cambiare anche il tuo tuo fare il miglior uso possibile delle 
personaggio-tipo. (Alle pag. 18-19, viene capacità del tuo personaggio. 

Mago 7% Ladro 












Non è forte, evita i Abbastanza forte e intelligente. Ostinato e violento, benché 
combattimenti fisici. Evita il combattimento. Preferisce piccolo. Possiede qualche 
Molto intelligente. usare l'austizia, quando possibile. piccolo potere magico, come la 
Usa potenti magie. Non usa la magia capacità di vedere nel buio. 





PS 


Il posto di rifornimento e il Mastro del Sotterraneo 


Nella maggior parte dei fantasy, il personaggio che hai creato dovrà v 
un negozio, un bazar o un posto di rifornimento, per approvvigionarsi di 


quanto necessario, per la spedizione 


‘‘Sotterraneo del Fato'' segue q 


schema e presenta al giocatore un'ampia scelta di armature, armi, cib 
oggetti magici, che l'eroe può comperare. Il computer mostra quanto 
personaggio ha-da spendere per iniziare il gioco 


cune armi e armature che il k 
bbe portare. 


puoi usare. 


Necronomicon (libro di 
incantesini usato dai 
negromanti, cioè color: 
che si,mettono in co 


Amuleti (orna- 

menti con segni 
+ magici per pro- 

teggere dal male) 


Pozioni magiche 
per guarire le 
ferite. 


Nel posto di rifornimento, è normale 
mercanteggiare l'acquisto della merce. In 
“Sotterraneo del Fato”, il computer permette 
al giocatore di mercanteggiare, ma può non 
accettare la sua prima offerta, per cui egli 


Cosa comprano i vari personaggi 


In gran parte dei fantasy, le regole 
pongono un limite a ciò che ogni 
personaggio-tipo può comprare, per 
rendere il gioco più equo. Un mago, p. es. 
dovrebbe poter comprare solo oggetti 
magici, e non armi pesanti, mentre ad un 
barbaro sono permesse armi e armature, 
ma non oggetti magici. Ciò significa che 
ogni personaggio-tipo deve combattere in 
relazione alle sue particolari capacità. 


dovrà continuare a provare finché non si 
raggiunge l'accordo sul prezzo. Il Libro della 
Conoscenza, a pag. 29, ti spiega come puoi 
spendere il tuo oro e come tirare al ribasso 
per la merce. 

















Il Mastro del Sotterraneo tiene conto del sotterraneo e di tutto ciò che vi è contenuto, 
provvedendo a rifornire il bazar. Egli dirige il gioco, avvisando il tuo personaggio circa 
i pericoli e i tesori. Di solito egli non assume il ruolo di un personaggio e non si unisce 
alla ricerca. 








Qualsiasi altra cosa potrebbe 
essere utile o potrebbe essere 
posta in vendita. 






( Chi fa la parte del Mastro del 
Sotterraneo? 


In “Sotterraneo del Fato" sei tu ad interpretare sia il 
ruolo dell'eroe che quello del Mastro del Sotterraneo. 
Prima tu crei il sotterraneo, quindi, dopo aver assunto 
îl ruolo del tuo personaggio, sarà il computer a 
sostituirti in quello di Mastro del Sotterraneo. A pag. 
28 troverai come creare il sotterraneo. 


















Il computer tiene conto della situazione di 


gioco. Illumina il sotterraneo man mano che Un sotterraneo sconosciuto 


il tuo personaggio lo esplora; cambia gli attri- || Probabilmente non ricorderai l'esatta disloca- 
buti del personaggio secondo ciò che zione degli oggetti nel tuo sotterraneo, soprat- 
accade. Per es. il quoziente della forza del tutto se hai creato pin di un livello per volta. 
tuo personaggio diminuirà nel corso di un Tuttavia, se vuoi che il sotterraneo sia del tutto 


combattimento, mentre aumenterà il ignoto al tuo eroe, puoi forse convincere 

quoziente dell'esperienza. Verranno anche qualcun altro a disegnarne uno per te. Tu e 

registrati tutti i tesori che ha trovato. un tuo amico potreste inventare sotterranei 
l’uno per l’altro. 








Far pratica come G) 
| Mastro del 
Sotterraneo 








S 
or. 
# fsi Negozio di Dick 
se 


CSa Travestimenti 


Prova a pensare di che ae 
cosa potrebbero aver VESA Pallottole 
bisogno i personaggi per Cogo Pistola 
un fantasy nello spazio, 0 è 

È in un paese di vampiri, 


oppure in uno scenario da 
romanzo giallo. Questi 
elenchi ti potrebbero dare 
uno spunto. 





Il programma ‘‘Sotterraneo del Fato?’ 


Un buon programma di fantasy deve permetterti di creare sotterranei e personag- 
gi, ed avere routine d'azione emozionanti. Ognuna di queste utilizza spazio in me- 
moria, e potresti non averne a sufficienza per contenerle tutte in un solo program- 
ma; per cui 'Sotterraneo del Fato'' è diviso in tre programmi più brevi, chiamati il 
Generatore di sotterranei, il Creatore di personaggi e Modulo di gioco. Ognuno 
deve essere conservato su una cassetta a parte, e vanno usati uno alla volta, 


Il generatore di sotterranei 


Questa schermata mostra un sotterraneo 
abbozzato in parte, fatto utilizzando il 
programma Generatore di sotterranei*, che ti 
permette di dislocare oggetti nel sotterraneo, 
con l'uso di caratteri grafici. Si muove il 
cursore sulla posizione scelta, e l'oggetto 
viene ad essere piazzato in quel punto quando 
si preme un tasto di un numero. Ogni simbolo 
di oggetto occupa sullo schermo uno spazio 
delle dimensioni di un carattere. 


Il Creatore di personaggi 


La schermata qui sopra mostra come si forma 


un personaggio mediante l’uso del Creatore di 


personaggi*. Questo programma è su quattro 


“pagine”, che appaiono sullo schermo una alla 


volta. La prima pagina mostra gli attributi e i 
punti a tua disposizione per modificarli. 
Qualsiasi modifica tu faccia può cambiare il 
personaggio-tipo che appare sullo schermo. 
Non puoi modificare il quoziente 
dell’esperienza: per avere altri punti dovrai 
























RIG! EL TESORI! 
MOSTRO SCRIGNO DI (e) 


L'intera mappa del sotterraneo misura 15 spazi 
per 15, il che lascia sullo schermo spazio a 
sufficienza per il resto della visualizzazione 
(messaggi e quozienti degli attributi), e non 
occupa troppa memoria quando la si introduce 
nel modulo di gioco. Una volta digitato il 
programma nel computer, lo puoi registrare su 
cassetta; registra poi, sull’altro lato, î 
sotterranei che hai disegnato. 


Punti per ata 
modifiche Quazienti per 





guadagnarteli. Le ‘altre tre pagine offrono 
merce in vendita e le monete d'oro a tua 
disposizione. Ci sono dei limiti a quali articoli 
possono comperare i diversi personaggi-tipo, 
e si può tirare al ribasso per ogni articolo. 
Infine, puoi dare tu il nome al personaggio, 
usando nomi lunghi fino a 10 lettere. Puoi 
registrare il Creatore di personaggi su un lato 
di una cassetta, e sull'altro i personaggi che 
hai creato. 


* Le visualizzazioni su schermo possono variare leggermente rispetto a queste, a seconda dei computer. 


Il Modulo di gioco 


Il Modulo di gioco è il programma che si usa 
quando si è pronti a giocare. Esso ti chiede di 
caricare un eroe ed un sotterraneo dalle 
rispettive cassette, perciò devi averne già uno 
di entrambi disponibile. Per prima cosa, 
carichi il personaggio, ed il computer 
controllerà il suo quoziente dell'esperienza. 
Poi, quando carichi il sotterraneo, il computer 
confronterà il numero del livello del 




















Il computer numera i tuoi 
sotterranei, per cui puoi 

registrarli uno dopo l'altro, in 
ordine crescente di difficoltà. 

L'oggetto della ricerca (l'Idolo 
Perduto), dovrà essere 
nell'ultimo sotterraneo. 


IL TUO PERSONAGGIO 


0 DI RECITAZ 
VIANDANTE 





Sullo schermo si vedranno solo 
gli attributi che variano nel 
corso del gioco. Gli altri, come 
per esempio la fortuna, 
influenzano lo sviluppo delle 
varie azioni ma restano 
costanti una volta che il 
personaggio sia stato creato. 





Come registrare il gioco 


Puoi registrare il programma del Modulo di 
oco su un lato di una terza cassetta, e puoi 
gistrare poi una partita in corso sull'altro 

to. I quozienti degli attributi e la posizione 
ll'eroe nel sotterraneo verranno registrati in 
Lodo che tu possa riprendere da dove ti eri 
Trotto. 



















sotterraneo con l’esperienza dell'eroe, e non 
permetterà che un personaggio entri in un 
sotterraneo di livello troppo avanzato per il suo 
quoziente di esperienza. Il Modulo di gioco 
deve contenere dati per interpretare il 
sotterraneo e il personaggio che vengono 
caricati, ma non occorre che sappia come 
sono stati creati: cosi i dati non occupano 
troppo spazio in memoria. 


Ciò che apparirà sullo schermo 


Il Modulo di gioco crea una schermata come 
illustrato qui sotto. Il simbolo grafico che 
rappresenta il tuo personaggio viene posto 
all'ingresso del sotterraneo che hai caricato. 
Gli attributi sono visualizzati sul lato destro 
dello schermo; la parte rimanente del 
sotterraneo è immersa nel buio, in attesa che 
l’eroe la esplori. 


CASELLA DEI 
MESSAGGI 


QUOZIENTI 
INIZIALI 


ù% 


Ciò che succede nel gioco 


Tutte le mosse che l'eroe può fare sono nel 
programma del Modulo di gioco. Ci sono 
routine che gli permettono di Attaccare, 
Rivelare, Prendere, Congiurare, ecc. Ci sono 
anche delle routine che attivano 
automaticamente mostri e trappole. Man mano 
che l’eroe si muove nel sotterraneo il 
computer attiva queste routine e deve anche 
aggiornare i relativi quozienti degli attributi, 
che variano in relazione a ciò che accade. 









L'uso di tre cassette separate ti 
permette di creare o cancellare 
sotterranei e personaggi come 
preferisci, e di registrare una 
partita in corso, senza rischiare 
di cancellare per sbaglio 
qualche parte del programma. 
Ricordati di etichettare 
chiaramente le cassette. 





















Cosa fa il Modulo di gioco 


Queste due pagine illustrano la struttura del programma del Modulo di gioco 
Le azioni in caselle azzurre mostrano il susseguirsi degli eventi. Se segui la 
linea rossa, dalla PARTENZA, potrai scoprire come funziona il computer lungo 
il programma, e come esegue tutte le operazioni necessarie per giocare 
‘‘Sotterraneo del Fato" 





















6. Queste sono le mosse che 
può fare il giocatore. A ciascuna 
di esse conseguirà una serie 
completa di azioni, messe in 
moto dall’istruzione del 
giocatore. Ogni serie di azioni si 
chiama subroutine. Ci sono più 
subroutine di quante non ne 
siano illustrate qui, come p.es., 
quando si Congiura, 

























RIVELA 


ATTACCA 


CONGIURA 





MUOVI 


CAMBIA 
DIREZIONE 





ci sono otto diversi incantesimi 
tra cui scegliere, e Attaccare usa 
subroutine diverse secondo 
l'esito della battaglia. 







BEVI LA 
POZIONE 


PRENDI 







PERSONAGGIO 
RIVOLTO VERSO EST 110 





Questa sub- 
routine, usa 
rumori? 


7. Queste subroutine non vengono scelte 
dal giocatore, e sono attivate dalle 
subroutine delle caselle gialle. C'è un 
messaggio alla fine di ogni subroutine per 
rimandare il computer all’azione 
successiva nel corso principale degli 
eventi (la casella azzurra successiva). Il 
computer ripeterà la subroutine ogni volta 
che gli viene detto di farlo. 


RIVOLTO AD OVEST 


10. se non ci sono mostri o trappole da 


a attivare, il computer prosegue con 
Questo e che 2 l’azione successiva. 
L 





vu RIVOLTO 
A SUD 


2. Qui c'è la sezione di 
INIZIALIZZAZIONE. Contiene dati * * 


b) Che personaggio sarò, og' 


indante, Mago 





Barbaro, 








immagazzinati in array. A pag. 14 è 3. Successivamente, il computet ricorda 
spiegato come si preparano gli array e al giocatore di caricare l’eroe e il 
perché li si mette alla fine del sotterraneo che intende esplorare, dalle 


programma. rispettive cassette. 
















IL TUO 


1. La prima cosa che fa il computer è di PERSONAGGIO 


andare alla fine del programma, alla sezione 
di INIZIALIZZAZIONE. È qui che sono 
immagazzinate le informazioni per il gioco. 


4. Ora il computer ha tutte le informazioni 
necessarie per il gioco. Prepara lo schermo! 
di partenza, ponendo l'eroe all'entrata del 

sotterraneo, e visualizzando sullo schermo i 
quozienti dei suoi attributi. 


5. Quindi controlla la tastiera per vedere si 
il giocatore ha premuto qualche tasto per 
dire al proprio personaggio cosa fare. Se 
l’ha fatto, il computer devierà dal corso 
principale degli eventi per occuparsi 
dell’azione scelta. 








MOSTRO 
* il 8. Qualche volta il computer fa una 


mossa in risposta alla mossa del 
ni giocatore. Anche queste mosse sono 
UN ALTRO ch regolate da subroutine, il cui controllo 
MOSTRO n'e non dipende dal giocatore. 


sà 























9. Qui sono le sub- 
routine che il 
computer può usare 
per attivare mostri e 
trappole. 


TRAPPOLA î 
So 
- 


ea 
"a 










11. Prima che il giocatore possa dare 
l'istruzione seguente, il computer deve 
calcolare la nuova situazione del 
sotterraneo e del personaggio. Queste 
sono influenzate da tutto ciò che è 
accaduto nelle subroutine attivate 
dall'ultima istruzione del giocatore. 

Se l’eroe è ancora vivo, il computer torna 
indietro e aspetta la seguente istruzione del 
giocatore; se è stato ucciso, fa finire il 
gioco. Se il giocatore vuole interrompere il 
gioco, il computer può registrarlo. 

































Cosa fanno il Generatore di 
sotterranei e il Creatore di 
personaggi 


Nelle due pagine precedenti hai visto 
come si comporta il computer lungo 
il programma del Modulo di gioco. I 
programmi Generatore di sotterranei 
e Creatore di personaggi hanno una 
struttura simile, benché siano più 
brevi ed abbiano meno compiti da 
portare a termine. 

Ecco com'è fatto il programma del 
Generatore di sotterranei: 


MOSSA DEL 
GIOCATORE 


Ed ecco com'è fatto il programma 
del Creatore di personaggi: 


AGGIORNA: 


"= 
REGISTR. 
PERSO- 


Se confronti questi schemi con quello 


del Modulo di gioco, troverai delle 
analogie. 


* Le conversioni per i vari computer si trovano a partire dalla pag. 45. 


Immagazzinamento dei dati 

Qui e nelle prossime pagine troverai 
spiegazioni su come funzionano le tre 
parti del programma. In questa pagina si 
parla dell'inizializzazione. Ogni parte di 
‘“‘Sotterraneo del Fato” ha la sua propria 
SSvAl0)s(-MotB let rat=liVyz=VAlo)s=M=\0 W=@ 0 (0) 0) 000) 
questa parte che contiene i dati necessari 
al computer per elaborare il programma 
Per memorizzare dati nel computer, oc- 
corre dirgli di riservare spazio di memo- 
ria. Questo spazio si chiama array ed è 
come una fila di scatole. Un array per 
“Sotterraneo del Fato'' potrebbe essere 
raffigurato cosi PuG \2 f 


Il tuo array deve 
avere un nome 
che si possa tro- 
yare facilmente. 





L’array qui sotto si chiama T$ (si legge “T 
stringa” o “T dollaro”). Contiene i 
messaggi usati in ‘’Sotterraneo del Fato”. 
Deve avere il segno $ dopo il nome, 
perché i dati che contiene sono parole. Si 
chiama array di stringhe. Un array solo 
numerico può essere etichettato senza il 
segno $. Queste linee del Modulo di gioco 
mostrano come si prepara quest’array*. 


Xi 
VA 





Cosa c'è nella 
locazione R(15,12)?** 


#* Le risposte sono a pag. 47 


Prima devi dire al com- 
puter quante scatole oc- 
correranno. Questo è: 
‘dimensionare’ un array. 

















In BASIC si scrive 
DIM per dimensionare 
‘un array. Qui vengono 
dimensionati due array. 






Ecco i 
messaggi. Ce 
ne sono 12. 













2540 DIM W$(11),T$(12) 
2610 DATA"UN BEL COLPO","BEL COLPO MESSERE","IL TUO SCOPO E' BUONO", "MANCATO!" i 
2620 DATA"TI HA COLPITO!","IL MOSTRO E' MORTO","NON C'E' LUCE","TI SI SPEZZA" - 


2625 DATA"INCANTESIMO ESAURITO","PREMI UN TASTO","HAI BISOGNO DI ESPERIENZA” 
2630 DATA"USCITA DA QUESTO LIVELLO" 

2640 FOR Is] TO 12 

2650 READ T$(I) i 

2660 NEXT I VA 







Per mettere i dati nell’array, il computer 
ripete il loop 12 volte e ogni volta mette un 
dato dalla lista di DATA nello spazio 
successivo dell’array. G* 

Ogniqualvolta nel corso del programma 
occorre un messaggio, lo si richiamerà nel 
seguente modo: T$(5), dove il numero tra 
parentesi dice al computer in quale scatola 
deve cercare. 














Queste linee di- 
cono al computer 
di mettere i dati 
nell’array. 





Array bidimensionali 


T$ è un array a una dimensione. “Sotterraneo del Fato” 
utilizza anche array a due dimensioni. Un array 
bidimensionale è come tante file di scatole messe 
insieme (vedi fig. a fronte). Quest'unità immagazzina i 
contenuti delle stanze del sotterraneo che hai 
progettato. Si chiama R e contiene 15 scatole x 15. Lo 
si dimensiona nel modo seguente: DIM R(18,15). Ci si 
riferisce cosî a una scatola dell'unità: R(3,2). Il primo 
numero indica la colonna, il secondo la fila in cui esso 
si trova. 

Il Creatore di personaggi usa un array 
bidimensionale per le quattro pagine di attributi e 
bggetti posseduti. Ogni pagina contiene 8 dati. Per 
riferirsi ad un qualsiasi articolo, si dice al computer a 
che pagina si trova e la sua posizione nella lista. F è 
l'etichetta per i quozienti degli attributi, per cui F(1,4) è 

\ il quarto attributo della prima pagina. 


Come funziona il Generatore di sotterranei 


Nel programma Generatore di 

sotterraneî\si usano caratteri grafici 

che non sonopresenti nella memoria 
i del computer: înostri, pozioni, tesori e 
cosi via. Essi si. chiamano,''caratteri 
grafici definiti dall'Utente’ e vengono 
programmati nella-sezione di 





Disegna sudi unfoglio di carta 

7 un reticolo di 8 quadretti x 8 
perrappresenTare lo spazio che 
occupera“ i? Tvo Simbolo. 
Infatti fo schermo è fatto ditavti 
quadrettini, e Tutti i Simboli detta Tastiera 
compreso il tuo nuovo, 40no definiti su di 
vu'area li & quadrettini x 8, 


Amrisci i quadretti del foglio per 


creare fe forme che vudi. 


I simboli del Tuo computer sono definiti 
riga per riga. Fer faro si numerano fe 
colonne come nel disegno, dando po: 
um valore ad ogHi riga, sommando i 
numeri riportati sopra cgni colonna 
dove ci sono quadrelti anneriti, 


1030 DATA 0,60 





Il modo di introdurre questi dati nel 
computer varia moltissimo. Bisogna trovare 
spazio in memoria, dove ci si riferisce a tutto 
‘con un codice. (La maggior parte dei 
personal usa lo stesso codice, chiamato 
ASCII (American Standard Code for 
Information Interchange). Molti dei numeri di 


me mettere i simboli sullo 
schermo 
Per piazzare i simboli sullo schermo, si 
preme .il tasto di un numero. Il computer 
ha bisogno di istruzioni per riferire il tasto 
premuto al codice ASCII di un particolare 
simbolo. Qui c'è l'istruzione per farlo: 


inizializzazione. L'esempio qui di 
seguito mostra come è stato disegnato 
e programmato il simbolo della 
pozione. Si usa lo stesso metodo, 
indipendentemente dal computer che 
hai, anche se i comandi possono 
variare. 





128643216 8 4 2 4 


4+8+16+32=60 
8+16=24 
4+8+16+32 





24448416437 
d4B+16+32=060 


cià 
stata fatta per 
farti vedere 
come si fa. 


Questa linea descrive al computer il 
nuovo carattere grafico. 


codice validi vengono utilizzati per riferirsi ai 
simboli della tastiera e ad altri dati che 
servono al computer per funzionare. Tuttavia, 
gran parte dei computer hanno dei numeri 
di codice “di riserva”, da usarsi per 
etichettare dati nuovi, introdotti dall'utente. 


RX,Y)=locazione C0=0S+6 I=tasto premuto 


OS è un numero che viene aggiunto per 
calcolare i valori ASCII dei simboli 
grafici. In questo caso, OS= Codice ASCII 
del primo simbolo. Il successivo sarà 





Un tasto numerico, o qualunque altro tasto, 
ono la stessa cosa per il computer, il quale 
lo correla ad un codice ASCII. VAL dice al 
computer di considerare non il codice di 
quel tasto, ma il suo valore numerico. 










| OS+1, e cosi via. Comunque, i primi 
cinque simboli si usano solo nel Modulo 
di gioco, (ved. pag. 44), e non si 
riferiscono a tasti numerici, per cui viene 
‘introdotta una definizione C0. CO=0S+6. 
Il computer ora salta i primi cinque 
simboli e calcola C0+I per trovare il 
codice esatto. 


Ulteriori routine nel Generatore di sotterranei 


Il compito del generatore di sotterranei è sulla mappa del tuo sotterraneo. Ecco i 
quello di posizionare i simboli da te definiti —comandi che ti permettono di farlo: 


Manda il computer alla routine Muove il cursore ; 
Aiuto, che ti ricorda a quale |. verso l’alto sullo a ali 
numero corrisponde ogni simbolo, | schermo. sotto). 


Muove il cursore 
verso il basso sullo 
schermo. 




















. Muove il cursore 





| verso sinistra. 
Muove il cursore 
verso destra, 
I simboli compresi tra ‘/”’ e 
“;”, nella memoria del 
‘computer sono numeri. 
Come registrare il sotterraneo 
Il Generatore di sotterranei infine deve come una variabile-stringa, chiamata S$, che 
permetterti di registrare il tuo sotterraneo. potrà poi essere caricata nel Modulo di 
Lo fa ricordando quali simboli ci sono in gioco. Qui di seguito puoi vedere le routine 


ogni locazione (anche uno spazio vale come di registrazione e caricamento del 
simbolo) e registrando queste informazioni sotterraneo, fianco a fianco. 


MODULO DI GIOCO 





NEXT. K 
HEXT I 


LET SE=SI+CHFS €LE+05> 


IT TAEC1,4%: "PREMERE UN TASTO "> 
E 430 


ENOUP "LIVELLU" 


4I:LEFIS CERM 
+1 ‘GOSUE ri 


‘i LET 
600 RETURN 





* Non sullo Spectrum. Dove compaiono questi comandi, troverai anche la conversioni. 17 


Come funziona il Creatore di personaggi 


Queste pagine trattano del Creatore di personaggi. L'inizializzazione sì trova 
alla fine del listato, come al solito. Guarda gli array: dato che è una lista di 
parole, è facile trovare F$ che'indica gli attributi del personaggio e gli articoli 
in vendita. Ci sono comunque due array numerici che potrebbero confonderti 
qui sotto troverai la spiegazione di cosa siano. 















g_DATA 
A DATA 2b:1 











Questo viene chiamato P (da ‘protezione E 
Questi numeri mostrano quanto potere of- 
fensivo (magie, armi) o difensivo (armatu- 









Ricordati che F è 
un array numerico 
e F$ è un array di 










Questo array 
si chiama F; 








cotni ila parole: sono due ra, pozioni) hanno gli articoli contenuti in 
merce in cose completamen- | F$. Il computer usa questi valori nelle 
tei diversa; routine d'azione del modulo di gioco. 


vendita. 





Barbaro, Guerriero, 
Viandante, possono 
comperare armature, 
essendo i loro flag “su” 
(1). Gli altri non possono, 

i loro flag sono, 






TIHO DATA"O0O0I" 
11505 DATA"0001 
1160 DATA"11100", "00100" 





0011 





o © 









Routine del Creatore di personaggi 
Le linee qui di seguito definiscono un perso- 120 Se il quoziente dell'intelligenza è 





naggio-tipo, in base alle modifiche dei maggiore di 6 e il quoziente della moralità è 

quozienti di attributi importanti. Se guardi maggiore di 7, il personaggio-tipo sarà uno 

negli array F$ e C$ per trovare le parole che studioso. Prova a scrivere frasi simili per le 

vuoi, potrai tradurre queste linee in frasi. altre tre linee che verificano l’esistenza di 
condizioni.* 



















Per Scoprire quali 
sono gli attributi in 
questione, leggi F$. 
La sezione sugli 
array bidimensio- 
nali a pag. 15 ti 
spiega come. 







I personaggi 
«tipo sono 
elencati in 






AND FC1,839 
AND FC1:72>7 THEN LET 
'40,.1F F(1w1297 AND FC1,8335 AN AFC 
58 IF FC1, 1258 AND FC1,2)+4FC1, 2 AND FC1:8)<6 THEN LET 


THEN LET 



















Come trovare i dati sull lista C'è 0-2) perché 
Il Creatore di personaggi ha quattro Rata a Sono 
pagine con otto dati per pagina. La linea dati presenti 
che dice al computer quale modificare sulla lista. 
o comprare, è fatta cosî: > VITALITÀ 
AGILITÀ 
270 LET N=B#(1-2)4K INTELLIGENZA 
| N è il dato che si indica col cursore; ] il RENE, 


numero di file usate in ogni pagina; K dice 
al computer di quante file spostarsi in basso 
lungo la pagina per trovare l'articolo. 8 gli ‘ 
dice che ci sono 8 articoli per pagina. 





+ Le risposte sono a pag. 47 






La subroutine alla linea 
860 dice al computer 
dove visualizzare il 






Come tirare al ribasso 






Il mercanteggiamento è una parte 
importante del programma. Ecco come 
funziona questa routine. 





Questa subroutine 
controlla se il flag è 
igo? © “gia”, per 
dire al computer se 
al personaggio è 
consentito comprare 
quell'articolo. 




















Devi digitare 
sulla tastiera 
la somma che 














LET Ma="e: 
589 PRINT TAB(2,2) 
599 INPUT 0F 
600 GOSUE 620 
619 IF DCNI38 AND 3 THEN LET Ms=" 
“HRI GIA” MESSERE":FETURN 










Questo ti impedisce di 
comprare più di un 
articolo dello stesso tipc 
tranne che per le pozio: 
e gli unguenti (oggetti n 
































TERTELO" RETURN 23 e 24). 

649 IF OF>=PR AND #=1 THEN LET CICN3=0cN) ò 
+PEND'LETH=H=PE!LET MS="L"0 

S TURI" 
cezcanteggiamento | 650 IF_OF<PR AND +=1 THEN LET M$="OFFERT 
en ione A-RIFIUTATA" ris 
660. IF_H<B THEN.LET.H=0 I . 
679 RETURN rimaste. Se non ne hai 







abbastanza per pagare il 
prezzo originale del- 
l'articolo, non puoi 
comprarlo, e nemmeno 
mercanteggiare. 






Se l'offerta è pari al prezzo 
concordato o pit alta, puoi 
comprare l’articolo; 
altrimenti no. 
















Come registrare 
il personaggio 

Il tuo personaggio viene registrato in numeri vengano confusi con codici ASCII 
modo simile al sotterraneo (ved.pag.17). già utilizzati nel Modulo di gioco, sono 
Qui i dati non sono caratteri grafici, ma registrati come caratteri, mediante 
numeri. Comunque, per evitare che i l'aggiunta di un numero, AS. 


CREATORE DI PERSONAGGI 
«20 ET iti 2000 SeopeNIN "EROE 
Sosa Tneuime, si 
o OnEsS 


si 
LET OTSASE CMIDE <S$1,19)-AS 








430 LET SE=CHRS (USRS) 


440 FOR ie TO 
450 LE? SSESS4CHRE CECI. IVFRS)) 
368 NEXT I 


479 FOR Isl TO 0 


390 LET SessreciRE cOCDeRg 
498 NEXT I "i 


300 LET SE=SS+0HRE cHersme 
318 LET SF=S54CHR8 CAS), 


LET SSESsense* <-+Csc0) 
OPENOUT. “EROE” 


LET MCGILIISHII=OCI6+ 0847) 
320 NEXT S:NEXT I 
IF DC16)=1 THEN LET 
RETURN 


T) 





= Non sullo Spectrum. Le conversioni, dove occorrono, si trovano accanto ai listati. 19 


20 


Come funziona il Modulo di gioco 


Il modulo di gioco tratta gli incontri dell'eroe con gli oggetti nel sotterraneo. I 
caratteri grafici per questi oggetti sono definiti da CO a C8, per cui è possibile 
specificare un dato simbolo, o gruppo di simboli Per esempio, C7 è l'ultimo 
oggetto prima dei mostri, perciò si può dire che gli oggetti con valore 
maggiore a quello di C7 dovrebbero comportarsi come mostri. 





























Subroutine di servizio 


Queste subroutine sono mostrate nelle 
caselle rosa della figura alle pag. 12-13. 
Sono routine per messaggi e suoni 
richiamate frequentemente dalle 
subroutine d'azione (caselle gialle). 


0 PRINT TAEC8,5);Nt 
IKEYT N, 


9 LET I 
300 IF 13="" THEN GUTO 394 
419 PRINT TABC8,5) LEFT 


CER, *LET MIS 


Controllo 
dello schermo 


In entrambe le subroutine dei 
messaggi (vedi a sinistra), ci sono 
comandi di controllo dello schermo 
per dire al computer quali cambi di 
colore effettuare e in quale punto dello 
schermo stampare. I comandi per i 
colori variano secondo i computer. Il 
Commodore 64 ha dei tasti speciali per 
i colori; lo Spectrum usa i comandi 
PAPER (per lo sfondo) e INK (per la 
stampa), seguiti da un numero di 
codice; il BBC e l’Electron usano 
COLOUR, seguito da un numero che 
indica il colore. 

PRINT (Commodore 64, Vic), PRINT 
TAB (BBC, Electron) e PRINT AT 
(Spectrum), sono comandi che dicono 
al computer di stampare qualcosa ad 
‘una data locazione. Le linee qui a 
sinistra contengono un comando di 
stampa sulla 5° riga a contare dalla 
sommità dello schermo e a partire dal 
margine sinistro (0 è il primo spazio 
valido per la stampa)*. 





















La subroutine in alto dic al 
stampare un messaggio, e di aspettare 

che venga premuto un tasto. La si usa 

nella routine di congiura, per scegliere 
un incantesimo. La subroutine in basso 
stampa un messaggio sullo schermi 
qualche istante. 


420 RETURN 

430 PAPER 2'INK 9 

440 PRINT TAECO,5):;M5; 

459 FOR N21 TO 200-:NEXT D 

460 PRINT TARCO,5):LEFIF 
BEM); LET MIS 






















ache altro 
comando di controllo dello) 





Le altre subroutine di servizio sono suoni. I comandi per i suoni variano, ma devono 
precisare volume, altezza e durata del suono. Lo si vede bene sul BBC: 


volume altezza durata 


ia ue 


° 350 SOUNDi,-15,3,2:RETURN 
360 SOUNDO,=15,7,3:RETURN © 


(ca 
Il Commodore 64 deve porre col comando POKE Tdati per i suoni in registri (locazioni 
di memoria speciali per il suono). Vengono usati due suoni; uno acuto e un fruscio. Lo 
Spectrum può emettere solo suoni di tipo acuto, per cui gli effetti verranno creati da 
due diversi suoni acuti. 

Nella prima linea, è stata usata una variabile, J, per l'altezza del suono, così si 
possono dare istruzioni come questa: 














OEUnETERTA 


Queste linee funzionano su tutti i computer, e fanno si che l’altezza del suono s’innalzi 
da un punto di partenza l fino a un valore maggiore (20), senza produrre ogni suono 
della scala musicale, ma soltanto una nota ogni 4 (STEP 4). 


* I metodi per dare comandi di controllo dello schermo specifici per i vari computer, si trovano a pag. 32. 





n $ È K 
La routine di congiufa RS 


La più lunga subroutine del Modulo di gioco è la routine della congiura: consiste infatti 
di sette subroutine minori. Possono sembrare molte, ma la magia costituisce una parte 





so importante di un mondo fantastico, e gran parte dei personaggi-tipo possono utilizzare 
perlomeno qualche incantesimo nel corso della loro spedizione. 
Il computer deve, per prima cosa, controllare se il tuo personaggio può usare la 
magia. 
= 1 < 1000 PRINT TRBCO.1 use LA micia Diese lince: canticilano seal 
7220. THEN PRINT TABC comprato il Necronomicon, 
8720 THEN PRINT TuRCO 0(17), o Pergamene, 0(18), e 
N stampano il messaggio. 


; 





eso ana? “i EOcUE se fanda il computer al primo tipo di sub; 


reso ui 


118 Guup dn 


Santuario. Se la stanza dove si trova il per- » 
sonaggio è vuota, la trasforma in uno spazio 
protetto dove enli nuò nascondersi. 





EI RCN MY a5i 
LET S2H0: GOSUB 





10 RETURN 





Metamorfosi. Tutto in questa locazione, si 9 
trasforma a caso in un'altra cosa. 


Se viene usata su di un mostro, che con la 


metamorfosi cessa di essere tale, la linea Superzap. Sono subroutine per suoni; il 
La ‘e al computer che il mostro non c’è computer le esegue 12 volte. 
iù. 


1148 FOR J=1 T0 1 








Se c’è un mostro, il computer va alla 
routine per “ucciderlo” (toglierlo dallo 
e a a za e Eelilrestto)) 





Altre routine del leg 
Modulo di gioco 


Qui puoi vede le subroutine del 
azioni rimanenti del Modulo di gioco 

oprirai che entrano in gioco tutti gli 
JMoJeje[ciidi 























09) 
ea VI 
Ecco una eg 
subroutine SU) 
Per suoni, a 






Se il personaggio non ha la lam- 
pada il messaggio glielo dice 


Queste li 

Si > sierdisattivano il most 
into da e? Che il mostro ©, SE a 

più 


22 


b 
































Registrazione del gioco 

Queste linee servono per registrare i contenuti 
del sotterraneo e i quozienti degli attributi del 
personaggio, allo stesso ‘modo del Generatore 
di sotterranei e del Creatore di personaggi, con 
la differenza che viene registrato anche il 
carattere grafico che rappresenta l'eroe. 


Queste linee registra- 
no il sotterraneo, 

“creando una variabi- 
le stringa degli og- 
getti tipo in ogni lo- 
cazione. 


E queste linee regi 
strano i quozienti de- 
gli attributi e gli 0g- 
getti trasportati in 
un'altra variabile 
stringa. 








05 # 
Correzione del piSgiia 


Non è facile digitare sulla tastiera il listato del programma “Sotterraneo del Fato". 
Esso infatti è molto lungo, e un solo errore può impedirgli di funzionare 
correttamente. Perciò, procedi con calma, e fermati a controllare quello che hai 
scritto, almeno ogni 20 linee. Fai una pausa se senti che ti stai deconcentrando. 


Errori più comuni da cercare 


Quando si programma, ci sono degli 
‘errori che capitano spesso. Fai attenzione, 
‘per esempio, a non confondere lo zero 
con la lettera “O”, oppure la cifra uno 
con la lettera “I”. Ricordati che ogni 


lettera, numero, spazio o segno di 
interpunzione, ha una sua importanza. Se 
ne dimentichi qualcuno, o ne metti 
qualcuno in più, il gioco verrà modificato 
e potrà bloccarsi. 


Linee lunghe e parentesi 


Nel programma "Sotterraneo del Fato” ci 
sono parecchie linee lunghe. Pi lunga è 
la linea e più facilmente si può 
dimenticare qualcosa, per cui concentrati 
quando copi le linee lunghe. Le linee di 
calcoli nel Modulo di gioco tendono a 
essere molto lunghe e complicate, ad 
esempio: 


Se gli oggetti si comportano in modo 
strano durante il gioco, se il personaggio 
non riesce a prendere un oggetto 
“prendibile”, o se attraversa i muri, 
dovresti controllare che le definizioni da 


Se dimensioni un array e dimentichi un 
dato che dovrebbe essere posto in esso, 
il computer cercherà il dato mancante 
nella linea DATA successiva. 


DIM cca) 
11 


Il computer tenterà di trovare l'ottavo 
dato su questa linea. In questo esempio sì 
otterrà un “TYPE MISMATCH ERROR” 
(errore di battitura), perché il computer 

d cerca di mettere una parola in un array 
numerico. Anche se il dato fosse 
compatibile con l’array, si potrebbe avere 

fl un messaggio d'errore, perché non ci 
sarebbero dati sufficienti per riempire gli 


Questa linea calcola la potenza con cui il 
personaggio può colpire. È zeppa di 
parentesi, che potrebbero disorientare, 
specialmente quelle doppie. Le parentesi 
sono indispensabili perché la linea abbia 
senso, per cui accertati di non 
dimenticarne qualcuna. 


‘Accertati di copiare 
esattamente ciò che è 


CO a C8 degli oggetti-tipo (linee 2930- 
2940) si riferiscano ai simboli esatti, in 
quanto sono queste le definizioni che il 
computer usa per controllare il 
comportamento degli oggetti. 


Se si registra un sotterraneo quando il 
gioco richiede un personaggio (o 
‘viceversa), il computer caricherà ciò che 
gli si sta dando, ma non sarà in grado di 
capirlo, e si avrà una strana 
visualizzazione di simboli sullo schermo. 
In questo caso, occorrerà ricaricare il 
Modulo di gioco e ricominciare da capo. 












Come fare aggiunte al gioco 

























Quando avrai acquistato familiarità Aggiungere mostri 

con ‘Sotterraneo del Fato", vorrai Aggiungere mostri-tipo renderà il 
modificarlo o migliorarlo. Fare delle sotterraneo più pericoloso per il tuo 
modifiche è un buon modo per fare personaggio. Ecco ciò che devi fare: 


pratica di programmazione. Se fai Devi disegnare un nuovo simbolo di 
modifiche complesse, ricordati di mostro (vedi le grafiche definite dall’utente 
controllare quelle parti del a pag. 16), e aggiungerlo agli altri caratteri 
programma che ne vengono grafici nel Generatore di sotterranei e nel 
influenzate. Ciò è importante in Modulo di gioco. Devi anche cambiare le 
“Sotterraneo del Fato", perché linee che caricano i dati (per vedere come 


composto da tre parti correlate. 
Come numerare le nuove linee 


Potresti dover ingrandire gli array, 
metterne di nuovi, o aggiungere linee. Se 
aggiungi linee, 
numerale in modo che 
si inseriscano tra 
quelle esistenti. 

5 run LET NZ 
190 1F N015 THE! 
200 LET FH=RCM.MY) 







Il Modulo di gioco stabilisce inoltre che 
ogni oggetto avente un valore maggiore 
di C0+8, si comporti come un mostro, 
per cui il tuo nuovo simbolo lo diventerà 
A “Ti automaticamente. Devi inoltre cambiare la 
Come modificare il Libro della linea 240 nel Generatore di sotterranei, 


Conoscenza nel modo seguente: 









Qui puoi inserire, se vuoi, 
linee nuove numerate da 
191 a 199. 





Se uno qualsiasi dei cambiamenti che RIP IASRR RE a 
effettui interessa i tasti usati dall'utente Questo ora 

i ì t dl permette 
dovresti segnarli. Il Libro della quattro mostri-tipo. 


Conoscenza, alle pagine dalla 28 alla 31, 
contiene le regole. Dovresti aggiungere s 

quelle nuove su un foglio di carta, o Ian 
creare un tuo Libro della Conoscenza, in “random” del tuo 
un quaderno o un blocco-notes. computer. 















NOTA: La forza e la velocità di un 
mostro vengono determinate dal valore 
del suo codice (vedi linea 650 del 

Modulo di gioco), per cui maggiore è il 
codice e più forte e veloce è il mostro. 











Qui sulla destra di questa pagina, e alle prossi- 
sime due, troverai qualche possibile modifica 
di programma, con cui fare delle prove. 
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Altri oggetti contenuti nelle stanze 


Per includere altri tipi di oggetti 


contenuti nelle stanze, devi disegnare Quadrati segreti 


e programmare nuovi caratterì grafici Puoi creare trappole nascoste e causare 
per rappresentarli. Questa volta non inaspettati, definendo un nuovo simbolo 
devi farli agire come mostri, quindi come vuoto, al quale vengono assegnate 
dovrai cambiare la linea 590 del condizioni speciali. Sarà ‘invisibile’, 
modulo di gioco per evitarlo. perché avrà lo stesso colore dello sfondo, 
ma se il personaggio proverà ad 
590 IF HESCIKIC4 OR (RM=L7 OR RMPESI attraversarlo, farà scattare azioni inattese 
THEN RETURN (vedi esempio sotto). 





Questa nuova condizione si 
riferisce a simboli con un 
valore maggiore di quello 
dell'ultimo mostro-tipo (C8) 


i x 
5 È 5 Frana 
gere il simbolo di una torcia A 
. i 
1. Definisci il tuo simbolo per la Puoi programmare un'eventuale frana, 
torcia, etichettalo e aggiungilo al aggiungendo un simbolo vuoto, CO+ lggé IA 
;, 


Generatore di sotterranei. Lo potrai questa linea: 
chiamare C0+13. VA 


Ve 321 IF_RH5C0+14 AND ri 
THEM PRINT "FRANA"!RCX.#)=C1 


2. Gli devi assegnare un tasto nel 
Generatore di sotterranei e Ciò fornisce una possibilità sf tre che la, 
‘premerai questo tasto per — strada venga bloccata se il persofaggio A 
Colicoarelia poi adore yioiaDato cerca di entrare in una lochizioney 7. 
CAGNOREO sono ale) eni dii contenente questo simbolo. Il contémuto “ € 
RE iRie ESE siero gi della stanza diventa un mufo {@l)e un, 
messaggio informa il persoraggio che c'è |» 
stata una caduta di massì. } 


159 1F 18S"T" THEN RO6 W)SC0+13 
; i 2 
Ora il tasto “T”' posizionerà le 


ul 
torce nel sotterraneo. “e fi 


Messaggio 


3. La torcia è un oggetto 
“prendibile”, quindi dovrai fare in 
modo che ciò possa accadere, nella 
routine “Prendi” del Modulo di 


gioco. Dovrai aggiungere una linea 
come questa, dopo la 1490. 


1495 IF GT=CO+12 THEN LET L=l+1® 


Questa linea aggiunge la torcia all: il 


tua riserva di luce. 
4. Potresti provare a ridurre il 
livello iniziale di L (linea 2240 del 
Modulo di gioco), per dare 


maggior importanza al cei. 
ritrovamento di torce. 


Ti Se 





“Parola d’ordine 


Potresti usare il numero magico contenuto nel messaggio 
segreto (vedi a sinistra), come parola d’ordine, mediante 


l'aggiunta di queste linee: 


IF RI 
Gi 


16 THEN LET f 


Al personaggio non viene consentito di oltrepassare il simbo- 


lo C0+ 16 finché egli non introduca il numero magico esatto 


mes 


personaggio 


Le differenze nei quozienti degli attributi 
potrebbero essere meglio utilizzate se 
fossero usate come condizioni per poter 
passare attraverso certe locazioni. 


(FICS THEMMET Miu: 


PERSONAGGI 
CON ON 

QUOZIENTE | 
DI FORALITA 
HENODI Se 


Queste linee impediscono il passaggio a 
locazione che contenga il simbolo 
C0+17 ad un personaggio con 
quoziente di moralità meno di 5. Un 
messaggio vi dirà il perché. Ciò forzerà 
i personaggi-tipo a prendere strade 
diverse nel sotterraneo: non dimenticarti 
di fornire le alternative. 


Come usare gli oggetti magici 


Nel gioco attualmente proposto, tutti e 
sei gli incantesimi si riferiscono o al 
Necronomicon o alle Pergamene, 
nonostante il posto di rifornimento 
ponga in vendita sei oggetti magici. È 
possibile fare un incantesimo correlato, 


CRUI: 


Rimpiazza le linee dalla 1010 alla 1020 
nel modo seguente: 


1818 FOR 7 TO IF_OII 
Fi S-1E) !GUSUB 456 
Ù 


A THEN LET 


Queste linee controllano quali oggetti 
magici ha il personaggio (oggetti dal 17 
al 22), e controllano i loro nomi in Y$. 
Indi provvedono alla stampa della frase 
“PUOI USARE LA MAGIA DI”, seguita 
dai nomi di cui sopra. 


Ricordati di sommare 
YS$ all’inizializzazione 
nel Modulo di gioco. 


Dimensiona l’array Y$ aggiungendo 
Y$(6)* alla linea 2520, e poi lista i dati 
come segue: 


RGAMENE 
"ANELLO" SCIA", 
“MANTELLO 


2556 FOR 131 TI 6:RERD WEIMENT I 


Anche la linea del Modulo di gioco che 
controlla se possiedi un certo numero di 
incantesimi, deve essere cambiata: 


1060 IF ge 
sb AND SL 


(DU =E AMD SCSI DE cUCIa 
» OR THEN GOTO 1640 


Non dimenticare di anno- 
tare nel Libro della 
Conoscenza a quale ogget- 
to si riferisce ogni incante 
simo, in modo da poter de- 
cidere quale incantesimo 
gettare quando congiuri. 














MI £ 


i Il libro della c 


| Queste pagine contengono tutto ciò di cui 
| hai bisogno per orizzontarti nel 

\ “sotterraneo del Fato”. Non preoccuparti 
È se ti pare che ci sia molto da imparare. Le 
tre parti del programma verranno usate 
separatamente per cui dovrai fare pratica 
con una sola di esse alla volta. Gioca 
qualche partita di prova per fare pratica e 
abituarti al gioco. 



















































Il generatore di sotterranei 


Quando vuoi creare un sotterraneo, carica 
da cassetta il programma Generatore di 
sotterranei. Quando il computer sarà 
il pronto, apparirà sullo schermo quanto 
segue: 
Il cursore non 
può muoversi in 
quest'area, fuori 
dalla mappa del 
sotterraneo. 


DA 
NUMERO: 1 


Questa è la mappa del sotterraneo. 
Nell'angolo superiore sinistro appare un 
cursore lampeggiante. 


Aiuto 


Se premi il tasto H (help) per avere aiuto, 
‘apparirà il messaggio: “PREMERE UN 
TASTO”. Cosi facendo, ricorderai quali 
tasti usare per disegnare il sotterraneo. Le 
;) informazioni appaiono una riga per volta, 
e devi premere un tasto qualunque per 
leggere la riga successiva. Queste sono le 
informazioni che trover: 





Muove il cursore 
‘verso l'alto. 


Muove il cursore 
verso sinistra. 


Muove il cursore 
verso destra. 


‘Muove il cursore 
verso il basso. 


Muovi il cursore usando questi tasti, poi 
premi un tasto numerico per posizionare i 
simboli sullo schermo. In alto a destra, in 

‘questa pagina, troverai i simboli, e i tasti 
'inumerici corrispondenti. 



















icco i simboli e i relativi tasti numerici 
ss 0 cancella È 
[a 6 uscita 
muro x 
"= ) 


pozione 


tesoro 


idolo 
perduto 


(5 entrata 


Il computer memorizza la posizione del 
“simbolo nell’ingresso e metterà li il tuo 
érsonaggio quando inizierà la suà 
avventura. Se metti più di un ingresso 

el tuo sotterraneo, il personaggio 
‘verrà posto sull’ultimo di questi. 










*> L'Idolo dovrebbe apparire soltanto 
i nell’ultimo di una serie di sotterranei, 


quale scopo finale della Scsi 









dal programma 


Quando sei soddisfatto del tuo 
sotterraneo; registralo sull'altro lato del 
programma Generatore di sotterranei. 
Premi S per salvare su nastro. Il 
programma ti dirà: ‘UN MOMENTO, 
PREGO” e poi, quando sarà pronto, ti 
dirà di “PREMERE UN TASTO”. Premuto 
il tasto, il sotterraneo verrà registrato e il 
computer si appresterà a disegnare il 
livello successivo. Non potrai registrare il 
sotterraneo se questo non ha un ingresso 
e un'uscita, di modo che il personaggio 
possa entrare e uscire dal livello. Per 
uscire dal programma premi F. 


Livelli del sotterraneo 


Disegna una serie di sotterranei di 
difficoltà crescente, con l’Idolo 
nell'ultimo di essi. Ogni serie dovrebbe 
essere disegnata in una sola “seduta”, 
perché i livelli vengono numerati di 
seguito dal computer, ma inizieranno di 
nuovo da | se lo spegni. Per un buon 
gioco, sono sufficienti da tre a cinque 















bi | 











Il creatore di personaggi Il cursore si muove sempre coi tasti A e 

di AS Z. Premi “+” per comprare un oggetto a 
Quando vuoi creare un personaggio, prezzo pieno, e “—" se vuoi tirare sul 
carica dalla sua cassetta il programma prezzo. In questo caso succederà quanto 
Creatore di personaggi. Quando sarà segue: 


pronto, il computer visualizzerà uno 
schermo come questo: 


e QUI 5 
ORA rà 
VITALITA Ò 
> agua Ù 
INTELLIGENZA 
ESPERIENZA 
FORTUNA 
AURA 
MORALITÀ 












Computer -—QUANTO-0 = 
Giocatore. Preme:un numero e poi RETURN 
Gomputer L'OGGETTO È TUO oppure 
2 OFFERTA RIFIUTATA 

\Giocatore — Se fortunato, passa all'articolo 
successivo, Se no preme ‘“—?' pei 
provare ancora; ‘+’ per pagare 
‘prezzo pieno. 













Casella dei 
messaggi 















Cursori 





Numero casuale di 
punti per la modifica! 
dei quozienti. 










°- 



































‘Quoziente degli attributi, dati dal computer. 


A muove il cursore verso l’alto. 






Ù Ù Messaggi che appaiono e come 
MI E muove il cursore verso il basso. registrare il personaggio 





Muovi il cursore finché non indichi Se indichi un articolo che il tuo personag- 
dal totale dei punti di modifica a tua ta CRANE Ino OT no, 
disposizione. ‘“—” diminuisce il “NON È PER UN MAGO” 
Di feczene, metendo punt stata a Se fntidi comprare più di un ariolo, 
Me s dello stesso tipo, che non siano pozioni o 
n unguenti, apparirà il messaggio: 
“CE L'HAI GIÀ MESSERE”. 
Quando hai finito, premi la barra 
spaziatrice e ti verrà chiesto: “CHE 
NOME VUOI DARGLI?”. Prima di dargli 
un nome, ricordati di girare la cassetta, 
posizionandola dove vuoi registrare il tuo 
personaggio, Poi inventa un nome, lungo 
al massimo 10 lettere, premi RETURN e il 
tuo personaggio verrà registrato su 
nastro. 

















Quando sei soddisfatto dei quozienti 

degli attributi, premi la barra spaziatrice Personaggi-tipo di ‘‘Sotterraneo del Fato” 
per girare pagina. Le successive tre 

pagine hanno questo aspetto: Questa tabella ti dà un’idea dei 
personaggi-tipo di “Sotterraneo del Fato". 
Essi possono usare la forza, la magia, 






SCEGLI BENE MESSERE Monete d'oro eh F 
MONETE DONO oa S oppure una combinazione di entrambe, 


vane nel corso della loro avventura, e ogni 
DU PIATTA ì personaggio-tipo presenta i suoi vantaggi 
SRADINO, i e i suoi svantaggi, come scoprirai 
; comparando i risultati ottenuti dai vari. 
personaggi nello stesso sotterraneo. 








\\eentoi e | 


Questo schermo mostra l’Armeria, dove 
puoi comprare armi e armature. Le altre (nulla) | x 
due pagine offrono l’Equipaggiamento bassa (ni 
(tutto il necessario per il viaggio), e i TIT 
oggetti magici dell’Emporio. Il numero di a 

monete d'oro che ti rimangono appare in i 
cima ad ogni nuova pagina. 







molto bassa 











e 








N modulo di gioco Tasti da usare per giocare 





Quando sei pronto a iniziare, carica il Un-personaggio può muoversi solamente 
Modulo di gioco dalla sua cassetta. nella direzione verso la quale è rivolto. 
Quando il computer sarà pronto 
visualizzerà il messaggio “PREPARA 
NASTRO EROE”. Poni la cassetta del 
Creatore di personaggi nel registratore e 
trova il personaggio che vuoi caricare. 
L'istruzione successiva sarà ‘‘PREMI UN 
TASTO” e il computer caricherà il 
personaggio prescelto; gli ci vorranno 
10/15 secondi. 




























Cambia direzione se vuoi 
e premi M per muovere. 






Ora prepara il nastro del sotterraneo, e 
càricalo. Se il livello del sotterraneo da 
caricare sarà troppo difficile per 
l'esperienza del tuo personaggio, ti verrà 
detto: “LIVELLO TROPPO PROFONDO 
-RIAVVOLGI IL NASTRO ALLA 
POSIZIONE DEL LIVELLO”. (Il livello dato 
dipende dal quoziente di esperienza del 
personaggio). Se lasci nel registratore la 
cassetta del sotterraneo, dovrebbe 
trovarsi al posto giusto per caricare, a suo 
tempo, il sotterraneo successivo. 





Rivela 










Mentre il personaggio esplora il 
sotterraneo, lo spazio in cui entra si illumina 

e rimane illuminato. Egli può entrare in 

qualunque locazione, tranne in quelle in cui 
si trovano i mostri o un muro. I muri 

sbarrano il passo e i mostri attaccheranno. 

Se premi il tasto R rivelerai un’area di Kc} 

quadretti per 3. STA ATTENTO: un mostro 

rivelato dalla luce viene attivato e ti darà la 

caccia attaccandoti. Esso però non può 

attraversare spazi occupati da altri oggetti, 

cosicché il tuo personaggio può 

“nascondersi” dietro ad essi. Se ci sono 2 

mostri, soltanto uno di essi ti darà la caccia. 




























Quando i preparativi sono completati, lo 
schermo dovrebbe avere questo aspetto: Attacca 


Per attaccare, premi A e tieni il tasto 
PRIA sioni premuto finché la battaglia continua. I 
uti messaggi alla sommità dello schermo ti 
TUC RECITAZIONE AMBI. informeranno sulle sorti del 
VIANDANTE 
d combattimento. RICORDA: controlla i 
Direzione quozienti degli attributi. Se il tuo 
l incuiè r- personaggio sta per esaurire le forze, 
volto il puoi usare la magia (vedi a pag. 31), 
perso- ‘oppure prendere una pozione (vedi 
maggio. sotto), per recuperarle. 


Personaggio-tipo e nome 














Pozioni e unguenti 






Jersonaggio n 
Leeto I REOIEZO Premi U per prendere un unguento o una 
nel buio. Non ; v 
pozione; dopo averne fatto uso, 


ingresso puoi ancora i SUR 
vedere nulla. recupererai forza e vitalità. 









































iN 





eo, 


9 
\\ geiara 


Se il tuo personaggio ha capacità 
magiche, e tu premi il tasto C, l’azione \ 
viene bloccata e appare un messaggio: I possessori del Necronomicon 

3 i possono usare gli incantesimi dal I al 


&EUOI USARE LA Hossono apparire una III, che sono molto potenti. Essi sono: 


MAGIA DEL o entrambe di queste 
NECRONOMICON righe, a seconda degli 
DELLE PERGAMENE oggetti magici di cui il 
CONSULTA IL LIBRO tuo personaggio Il mostro viene ucciso 
INCANTESIMO dispone. istantaneamente da un colpo 
NRO?” incantato. 


Superzap (tasto 1) 












Il Santuario (tasto 2) 


Crea un luogo sicuro nella 
locazione del personaggio. Qui 
nessun mostro lo può raggiungere 
b o" ed'egli potrà recuperare le forze 
(A per consentirgli la fuga. 


Consulta questa pagina e scegli un 
incantesimo tra quelli indicati a fianco. 


Prendi 


Premi P per prendere oggetti. Il 
personaggio deve porsi davanti 
all'oggetto da prendere, e guardare in 
quella direzione. 


Telecinesi (tasto 3) 


Solleva magicamente il personaggio 
dalla locazione in cui si trova per 
trasportarlo in un’altra, a caso. 
PERICOLO: Questo incantesimo è 
imprevedibile. Se l'utente tenta di 


OO, 


De \ 


3 S registra lo stato della partita. Un buon | 


Registra la partita 












posto per registrare una partita interrotta materializzarsi in un muro, 


7 è il lato oposto della cassetta del Modulo l'incantesimo non funzionerà eil 
h di gioco. |! personaggio resterà dove si trova; 


= oppure potrebbe non trasferirlo 
abbastanza lontano da portarlo fuori 
pericolo. 
Gli incantesimi da IV al VI sono 
Le trappole sono “vischiose” e contenuti nelle Pergamene. Essi 
trattengono il personaggio. Se attraversa hanno minor forza ma sono d'aiuto 
una di queste, la sua forza verrà ij |. perlevarsidagliimpicci. 
‘’risucchiata’’ e non sarà in grado di Sferzata d'energia (tasto 4) 
muoversi per un momento: continua a 
premere M per muovere, e il Je 
3 


Trappole 












Dà un notevole incremento alla 
forza e alla vitalità di chi ne fa uso, 
per consentirgli di combattere 
meglio. 


IV Metamorfosi (tasto 5) 


BO i vozierti cambisfo n Trasforma qualunque cosa nella 
Li locazione in cui si trova il 


continuazione. Il muoversi attraverso il 1081 

Ag ]ersonaggio, in un altro oggetto. 
sotterraneo, causa lo ‘‘sfarfallio’’ del RE l'effetto è e 
quoziente della forza, mentre stare fermi Può essere utilizzato contro i mostri 
x fa recuperare le forze. Ciò che avviene ma c'è la possibilità che al'posto o 


| nel sotterraneo aggiunge una frazione di del primo mostro appaia un mostro 
punto al quoziente esperienza. Quando le diverso. 


frazioni raggiungono un punto, il 
VI cuarigione (tasto 6) 


quoziente sale e il personaggio può 
uscire dal livello e entrare nel successivo. 

Per uscire da un livello, posizionate il Un incantesimo blando che riporta 
simbolo del personaggio su quello b la forza e la vitalità ai loro valori 
dell'uscita. Ti verrà comunicato: iniziali. È particolarmente utile se il 
“PREPARA IL LIVELLO NRO” e tu dovrai ‘personaggio ha già fatto uso di tutte 
caricare il livello successivo. Se provi ad le sue pozioni e unguenti magici. 
uscire prima che il quoziente esperienza 

sia aumentato, vedrai il messaggio 

BISOGNO DI ESPERIENZA” 



















personaggio supererà l'ostacolo. Se è 


11 
molto debole, una pozione l'aiuterà. i 


9. 
x 








Quozienti degli attributi 


















"i 













Listati del programma 


Nelle pagine che seguono sono riportati i 
listati per i tre programmi separati che 
costituiscono insieme il ‘‘Sotterraneo del 
Fato”. Funzionano sui computer 
Commodore 64, Vic, BBC, Electron e 
Spectrum, anche se molte linee dovranno 
essere convertite per ciascun computer. 
Le conversioni si trovano alla fine di 
ciascuna parte del programma, e le linee 
che devono essere convertite, sono 
contrassegnate dai seguenti simboli: 


‘Sotterraneo del Fato’ 


Vic & 


BBC/Electron 
+ Spectrum O 


c64 


Inoltre, i comandi riportati dalla tabella 
qui sotto, (PRINT tab ad esempio), devono 
essere sostituiti dai comandi specifici per 
ciascun computer. La tabella delle 
conversioni generali ti mostra come fare, 
riportando anche degli esempi per 
maggiore chiarezza. 


* Con questo simbolo sono contrassegnate le linee che abbisognano delle conversioni 


generali, riportate in questa tabella. 


COMANDI 
BECVELECIRON 
SPECTRUM 
CE#/VIC 
SPERI; 


COMANDO 
EECVELECTRON 
SPEC FRUM 
C64/VIC 


R&zinkest 
INKEYSC6? 
IMKEYS 


GET KE 


COMANDO 
FELECTEON 
TRUM 


INT RMICHI82+1 


Nota per i possessori di C64/VIC 
Tralascia il comando “ink” A MENO CHE noi 


HME;LEFTECCUS, È; 


ESEMPIO 
PRINT tabcNe, N45) (ME 
PRINT AT_NY+5,M 
PRINT HME:LEFTE 


Ink a 
CULUDE 2 
[ME Ci 

VELI NO 





H IN CALLE 


miete F 3416 
LIFE 34111 
FHDAF+II+1U 
= INTARMISCSUPE+1 +10 


n sia preceduto da “paper 0”. In 


questo caso si usa: PRINT BG$(X); PRINT BG$(0); 
ESEMPIO: paper 0; in k3 diventa PRINT BG$(3);:-PRINT BG$(0); 








Accertati di usare la version 
giusta per il tuo computer. 
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Non è poi tanto difficile, una volta 
che hai provato un po’ di esempi. 


le 


Generatore di sotterranei 


1 REM GENERATORE DI LIVELLI DI SOTTERRAMEI 

AMS REM VEDI NOTE SPECIALI PER UTENTI VIC A PAG.SS 
19 GOSUE 612 

MmA+29 PAPER 3:CLS 
39 LET EG=2:LET FG=1:LET T=0:LET L=3:LET LM=W 
*46 PAPER 2:INK & 
*5A PRINT TAEC1.13;"GENERATORE LIVELLI": ——________ 
*60 PRINT TABcI, 23; "LIVELLO HUMERO *&LE 
*70 PRINT TABC1:32:"P. EMI H PER AIUTO 
2A LET BG=3:LET T=5:LET L=15:LET LM=15 
90 LETI AT 1: 5LET 
«100 LI 
119 










THEN GOSUE SEG 









120 AND 1>1 THEH LET =" 
130 AND #15 THEM LET +#=5+1 
140 AND X>1 THEH LET % 

150 AND XC15 THEH LET x: 


AND 18€":" THEN GOSUE 
*170 PAPER 3:IHK @ 


*189 PRIMT THECK, ++! CHR$ COS) Ci sono molti comandi di stampa e 





*199 PRINT TABCX.1+ CHRS € di di colore all’inizio di questo listato. 
" AND IX>© THEN GOSLE 456:GOT0 26 Usa perciò la tabella delle 
>"F" THEN GOTO 106° conversioni generali, nella pagina a 
Ita 9 
AL _CI$3 


THEH LET 
THEN LET I: 
LET RCK,YI=CO+I 
RETURN 

PRINT TABCG.T>: 
PAPER FG:PRINT LEFT& ©E$.Lb+2) 
FAPER EG:INK FG 
FOR Ii TOL 

PRINT TAES@3:CHR$ € 
NEXT I 

PAPER FG:FRINT LEFT® €E$.Lb+20; 
RETURN 

PAPER 1:IMK 3 

FOR H=1 TO 10 

PRINT TAB1,41;H$(H};: 
PRINT TREC1,43;LEFT$ 
MEXT H 

IMK 3 

RETURN 

LET G$=IMKEY$:IF G$="" THEH GOTO 450 
RETURN 

PRINT TRECL: 43; "UH MOMENTO. PREI 
LET 
FOR 
FOR 
LET 
MERT K 

© MNEAT i 

9 LET S$=S4+CHR$ CIX 
A LET 55 S$+CHE$ CLE+ 
PRINT TAEC1.40: "PR E UN 
& LET S=OPEHOUT "LIVELLO" 











LEFT® <E$.LW3:CHR$ « 


















Potrebbe esserti d’aiuto usare un ri- 
ghello per indicare la riga che stai co- 
piando, per poterla ritrovare più facil- 
mente se alzi lo sguardo dalla pagina. 







TO 15 
TO-15 
=S$+CHR$ (RC(K,IIù 






LET S: 














PRINT#S,S$ 





CLOSE#S 
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L’inizializzazione comincia 


PRINT_TABC1.43;LEFT® CB$,1j} 
LET LE=LE+1:GOSUB 708 
RETURN 

@ DIM RCIS.1S).HIC1 ——_ 

GOSUB 796 

DATA "PREMI UN TASTO H_M PER MUOVERE", "1 MURO 
DATA "3 COFANO 4 #IDI 
DATA "8 LUOGO SICU 
LET LI 
FOR I=i TO 18 
READ H$C 
NEXT 




































Quéèste'sono le linèe della routine di 
Riuto (Help). Ti ricordano quali tasti 
numerici devi premere. 


LET IV=9 
:FDR I=1 TO M:iLET E&=E$+" ":MEXT I 





FETURH 
FEM INIZIO CARATTERI 
RETURM 

REM LEGGI DATI DEI CAI 
A REM AGGIUHGI LE LIME! 
REM TUO COMPUTER 





TERI GEAF 





ME INDICATO NELLE CONVEF: 


HI PERCIL 














16600 DATA 25° 
12818 DATA 0.6 
1920 DATA È 
1030 DATA 
1640 DATA 
DATA 
1066 DATA 
DATA 
DATA 





Ecco i dati per i caratteri grafici 
definiti dall’utente. Li troverai 
anche in fondo al listato del 
Modulo di gioco. 
















BBC/Electron @ 
790 DS=224:C0=05+6:4=20 
795 MODE S:VDU 23,0,8202;050;0; 
820 VDU 23,224:FOR I=0 TD 7: 

READ A:VDU A:NEXT I 
830 FOR 1=0 TO 11:VDU 23,23041 
840 FOR J=0 TO 7:READ A:VDU A:NEXT I 
850 NEXT IsRETURN 
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Conversioni 
Qui sotto troverai le conversioni per il tuo 
computer. Alcune linee dovranno essere 


incluse in due o anche in tutte e tre le 
parti del programma, perciò leggi 


Commodre 64/Vic MN A 
*NOTA PER I POSSESSORI DEL VIC* 


attentamente le istruzioni. In tal caso, ti si 
rimanderà a questa pagina per 
aggiungere le linee necessarie. 


Prima di digitare o caricare questo programma, copia le seguenti istruzioni: 


POKE 44,28:POKE 642, 28:S5YS(64924) 





ma 

320 PRINT BGECFGI;" 5LEFT$ 
CBS. LI; BGECFGI;" 

419 Tralascia questa Linea 

559 OPEN 1,1:1, "LIVELLO" 

595 FOR ISO TO 2 

560 PRINT#1,MIDS(SE, IX76+1,76) 

565 NEXT 

570 CLOSE 1 


(GE CEG) 


Solo per il C64 occorrono queste linee. 


5 GOSUB Sang 
20 PRINT CHR$C1471 
799 0S=96:C0=05+6 :WN=40 





840 RETURN 


Solo per il VIC occorrono queste linee. 











20 ERIN, CAREE 147) :POKE 236879,8 

799 05 : 2: GOSUE 4000 

820 :POKE 512 +1, PEEK(3 
230 

840 TO 95 RENO A:IPOKE 67 79441,.25 
859 POKE 36863, 205 

860 RETURN 


:POKE 5232209,0:POKE 5328 










Le linee d; re 4000 alla 4030 vanno aggiunte a TUTTI E TREI PROGRAMMI, per il C64 





eil VIC 


4U0A EGECA 
4014 BG$C2 


4939 POKE 650,255: RETURN 


Le linee dalla 5000 alla 5080 
devono essere aggiunte al 
Generatore di sotterranei e al 
Modulo di gioco, per il C64. I 


POKE 52,128 :POKE 56,128 

POKE 56334, PEEK(56334) AND 254: 
POKE 1,PEEKC1) AND 251 

FOR I=0 TO 2047:POKE 3481641, 
PEEKCS3248+1) :NEXT I 

POKE 1,PEEKCI) OR 4 

POKE 56334, PEEK(56334) OR 1 
POKE 56578,PEEK(56572) OR 3 
POKE 56576, (PEEK(56576) 

AND 252) OR 1 

POKE 53272,2:POKE 648,128 
RETURN 








o DIM 
‘90 LET hi 











sci LEFTSCE$,ExP) 
10 alla linea 398 


@ Tralascia questa linea 


LET _@$(17=S5 
SAVE "LIVELLO" DATA GS 
RC15, 15): DIM H$c19,18) 
9$8(1,228) 

LET 





DIM 


FOR 
FOR 


CCII=BILET CC2) 
RETURN 


LET 


Creatore di personaggi 


Ecco il listato del Creatore di personaggi. simboli, vedi a pag. 32), e a pag. 39 


Le linee da convertire sono troverai le linee che ti occorrono per il 
contrassegnate (per la spiegazione dei tuo computer. 
DI PERSOMAGGI 


5 REN CREA 
> 1 

FHPER G!ICLE 

LET H 















Cerca il comando PRINT adatto al 
tuo computer, a pag. 32, ogni volta 
che incontri un comando come 










questo. 
% 
i" AND THEN LET F{J.k1=FJ.Kt+1!LET H=H-1:G0SUP 920 
"ANI T.KX31 THEN LET F£J.Ki=FCJ,K3>1!LET H=H+1:G0OSUB 920 

























6 AND Fi1,83>7 THEM LET C 
AMD Fl, THEN LET © 
AMD Fit S ANI v134F (1.2 & THEH LET C=4 
AHI Fil. AHD Fel. THEN LET C=5 





Questa linea dice al computer di 
creare un prezzo finale che 
arrivi fino a 3 monete d'oro meno 
del prezzo originale. Il comando 
che crea un numero casuale, 


varia secondo il computer. Cerca 








a 
" THEN GOTO 260 






Yi"CHE NOME VUOI DARGLI?": 
LEFT cE$,4-23;:PRINT TABC1:33; 







PRINT THECI, 
IHPLUT M$ 

IF_LEH (iN$22>10 THEN GOT 
HE i "UN ATTIME 











(a) 
PREGO"; 











1708 
S$+CHR$ (FC1, IDI+4ASI 


FOR IsSi TOO 
+CHR$ C0C13+A5) 


S$+CHR$  “H+ASd 















Questa linea corrisponde a zero 
per il momento, in quanto verrà 
usata per contare i tesori, e il tuo 
personaggio non ne ha all’inizio 
del gioco. Tuttavia, questa linea 
dovrà essere inserita, altrimenti 
computer non saprà dove 
immagazzinare i tesori quando 
verranno trovati. 















LET M&= GI 
FRINT TABS 
INPUT OF 

GI E ia] 
IF_0CHI>O AND Ne23 THEN LET M$="CE L'HAI GIA” MESSERE":RETURN 

£T.K3-ER 

THEH LET f$="HOH PUDI PERMETTERTELO" : RETURN 

PR AMD #"=1 THEH LET 0cHD K3+P CM) LET H=H-PR:LET M$="L'OGGETTO E° TU 


us] 
QUANTO OFFRI": 





E 
PG 








=0 


AHD *=1 THEN LET M$="0FFERTA RIFIUTATA" 
THEH LET H=@& 

RETURH 

LET 1=@ 

IF MINDS “08M. 0,1)= 
IF #=9 THEN LET M: 
19 RETURN 

A LETI AKEYT£ 
IF_I " THEH GOTO 
PAPER S:IMK 1 
PRINT TABCI.F1 
A" AND K>1 THEN 
" AND E<D THEH 
TA: 
PRINT TABC1,F3:"D"; 
ETURN 
PAPER 6:IMk 
PRINT TA 
PRINT 





" THEN LET #=1 
HON PER UH "+C$CC3 


























































Guarda a pag. 32 per i comandi di col 
re dei vari computer. 





FLEFT$ CES. MI; 
:F$(1,91 





ia 


T=1:LET L=? 








:LEFT$ CES. 17);TAE6 
HE TABCIS,. BIGHi" "i 





LEF T=5:LET L=15 


F&CI, IDITRECIG, WI:FoJ. Idi" "; 
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LET 
DIM FC 
DIM F#C4,I+1) 
B DIM 
G DIM Oc 
DIM 08CD#S) 
20 DIM PCD#S 
























L’inizializzazione comincia da 
qui. Le linee dalla 1080 alla 1130 







Questi sono i ‘‘flag’’. Sono 


23 spiegati a pag. 18. 



















Qui c’è l’array che contiene i nomi 
degli attributi e tutti gli oggetti che 
‘puoi comprare. 





DATA ", "VITALITÀ" ", “AGILITA”", "INTELLIGE 
DATA "ESPERIENZA", "FORTUNA", "AURA", "MORALITÀ" 
DATA "CREAZIONE 
@ DATA DOME", "SPADA PIATTA". 
DATA "FLAGELLO", "IAGA" 
DATA 
O DATA 
DATA 
DATA 
a DATA 
Ss IATA 
SG DATA "EALSAMO". "FOZIONI". "EMPORIO" 













DIHO". "ASCIA" 
GUAHTOHI" 











"EQUIPAGG IAMENTI 
"AMELLO". "AMULETO MIST, ". "FI 









Qui ci sono i nomi dei personaggi- 
tipo che puoi creare. 





Conversioni 


In queste caselle troverai le linee di 
conversione che devi usare per il listato 
del Creatore di personaggi. Assicurati di 
usare quelli giusti per il tuo computer. 


Commodore 64/VIC n A 


Le linee qui sotto sono uguali per i listati del C64 e del VIC. 


RETE Per il C64 devono essere 
CHESC14 CI aggiunte anche queste due 
i linee: MI 


SUALCINEY 
PRINT HME:LEFTE: POLSI LEFTSCEF: 4); 
PRINT HMF:LEFTECCU, SIGLEFTECBE. SN; 
ja (BGY LEFTECER, bl: GECFGI 
RETURN Se hai un Vic, devi copiare 
INg="" anche queste due 
linee 


TE:IF 1=CHR#£133 THEN RETURN 
ANI 18C"T" THEN LET IMN$=IMS+]1E PRINT HM$:LEFT®CCUE. YI 


linee dalla Pa9. 


Spectrum O 


20 BURDER B'CLi 1099 DIM F#C4,1+1,19% 
@ DIM CES, 97 
DIN Osc0#3,5):DIM QFC(1,57) 
GAA LET 
o DIM o: ALE CC2)=2 
LET :LE 
NERDE SATA REG 6 RETUI 
S59 Tralascia 4 ta linea 
IF OECN.C THEN LET +=1 





w 
tre] 


Modulo di gioco 


Qui comincia il listato del Modulo di stanco. Accertati di includere tutte le 
gioco. È molto lungo, quindi devi fare conversioni segnate col simbolo del tuo 
molta attenzione; fai una pausa se ti senti computer (controllalo a pag.32). 


1 REM MODULO DI GIOCO 
MA 5 REM VEDI NOTE SPECIALI PER UTENTI DEL VIC 
19 GOSUB 2500 
20 GOSUB 2010 
30 DOSUE 1770 
*40 LET I8=INKEY$ 











Le linee da 10 a 340 contengono 
l'ordine degli eventi del 
Modulo di gioco, dalla 350 in 
poi, tutte le subroutine e i dati. 
















50 IF : ARE 

60 IF 73401 S)>6 THEN GOSUB 990:REM © onGIURARE 
70 IF cen PRENDERE 

eo IF REM UMGUENTI E FOZIONI DELL'EMPORIO 

90 IF REM RIVELA 

120 È ALVA LO STATO DEL GI SU NASTRO 





110 RIO 
120 
120 
140 
150 
160 
170 
120 IF NX<1 THEN LET H 
196 IF MX>15 THEN LET M: 
200 LET RH=ERCHA.HYI 

219 IF RH=C1 THEN LET #5 
+03 
220 IF RH=C6 THEN LET TX 
230 IF TF=1 THEN LET Hs 

*240 IF FC1)>S1#4,5 AND FHD C80<F 
250 IF I8>"" THEH LET FC13=FC13% 
260 IF Fe1)<S1 THEH LET F£13=FC1 3+(F(2)/1100) 
270 GOSUB 430 

NX OR OY 

1 


MESHF=1 BEM MON FIMEHTO IN SENS ANTI 
NF=MNF+1 REM MOVIMENTO IN SENSO ORAR 








(+ D CHF 13:LET HY=bY+DCHF, 23 :FEM MOVIMENTO 





dl :LET Y=NY:GOSUE S7A:LET N; {LET HY=M:LET Foii=Fili- 








LET =HMY LET TF=1 














THEN LETO MH: 








350 FEM SUONA LI UNA NOTA RETURN Ecco tanoni, I metodi Lat 
[360 REM EMETTI UN SUONO progr o:svaziali, 


0: RETURH, 
#270 PAPER Z:INK © lin 


*380 PRINT TAECG,S);Mt 














*399 LET I IKEY® 
490 IF I$="" THEN GOTO 
O*419 PRINT TRECQ,53:LEFT E$. bi :LET Mpa" 


429 RETLIRN 

#430 PAPER 2:INK & 

#449 PRINT TAEC 
OMA459 FOR D=1 TO : 

*350 PRINT TABCO.S SO:LERTE, CE$. 3; LET M$="" 
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Queste linee stampano sullo 
schermo gli attributi del tuo 
personaggio. Consulta attentamen- 
te la tabella per i comandi di 
colore e di stampa. 











PAPER 
PRINT 
FAF 
& PRINT 
PRINT 
PRINT 
PEINT 
PRINT 
RETUEN 
























;MIDSC "HE 
QIGINT cFCSIO: 









hi 
5 :LET MS=M#6:LET 





LET L#=M:LET LY=y 


LET IV=L Lg Nr LET. sr Si Dr» 


Wi<=1 AND RH£>C? THEM LET H=tté&,S:LET J=H:G0OSUB 350 
THEN FETURN 











RETLRH 
LET OCI T$CQ0+" "+W&C1) ABGOSUB 438 
EET MI] OSUE :LET J=5I:GOSUE 250 








LET NF=S:LET Fc !GOSUE 440 
FRINT TAEC1.50:"SEI MORTO ai 
FOR J=150 TO 1 STEP — 











Queste sono subroutine per i 
suoni. Le linee di questo tipo 
contengono le istruzioni per 
produrre il suono. 











RETURH 
LET M 









$(43:LET HT=@ 


LET F(53=F(5)+,05 









( 1 
© IF _MSC1 THEN GOSUE 940 
& RETUEH 
HM a=Ca 


JE SS: GOSUE S6G:NEKT JI 





} S7O:RETURN 
450 :FAPER 2:INK & 


4l 


Am+1289 LET F(2)=FC2)+RND <MC(SLI):LET F(13=FC19+RND CMCSLIS:LET FoPi 
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»1990 PRIHT TAECG.1%:"PUDI 
«1910 IF 0617 THEN FEINT TA 
»1920 IF 0(183>9 THEN IT TAE: 
»1930 PRINT TREC0.4%; ILTA IL LIEE 
1049 LET M$="INCANTESIMO MEO." 


o 
1050 LET SL=YHL 153 


Qui iniziano le routine 
per le magie. 














E THEN GOTO 19 








Si osa TO S:PRINT TAECO, II ;LEFTE 
1140, 1199, 1220, 1280.1 





Tutte le routine per gli incantesimi 
si trovano in questa pagina. Cerca i 
comandi per i numeri casuali 
random” (end). 


1150 GOSUB 350:G0ISUE 360 
1160 NEXT J 
1170 IF DX<255 THEN LET &=l 





A THEN LET RCMM.NY 
Go:GOSUE S50:LET | 


n= 





1240 GOsUE. den: GOSUE 3 
1250 MEKT_J 

1260 GOSUE ‘asa 

1270 RETURN 








1298 RETUFN 

1306 FOR Isl TO 30 
*1318 LET RCNZ,N RAD C81+1+C@ 

1320 GOSUE 2350:GOSUE 576 

1330 NEXT I 

1340 IF RH=C7 THEN LET DX=255:LET MS=@ 

1350 FOR J=i TO 26 STEP 4 

1360 GOSUB 350 

13709 NEXT J 

1380 RETURN 

1299 LET F(2)=52:LET F(13=S1:LET FC7 FG LL eeeT 
14599 RETURN 

1410 LET GX=NX+DCNF,1): Lol Gr=by+ I CHF. 21 
1420 IF GX<0 THEN LET G; 
1430 IF GY<@ THEN LET G a 
1449 IF GX>15 THEN LET G. 
1450 IF_GY>15 THEN LET 6 
1469 LET GT=R(GX.GW):IF GT)CI AND GTCC4 THEN LET FCGK 
1479 IF GT=C2 THEN LET 0(231=0(231+1:LET 0(241=0C243+1 
1489 IF GT=C3 THEN LET TR=TR+1 
1499 IF_GT=C4 THEN GOSUB 1550 

1500 LET X=GX:LET Y=GY:GOSUB 570 
1512 IF GT>C1 AND GTCC4 THEN LET J: 
1529 RETURN 

1530 LET J=0(24)+0C23)#10:GOSUB 350 

1549 RETURN 

«1559 PAPER 2:IMK 1 

«1560 PRINT TABC0,1):"LA RICERCA E° FINITA!" 


















(Ti) 











T:GOSUE 350:LET J=GT+5:G0SUE 350 






ELET 5=MY 
TO 4:LET MF=H:GOSUB 480:NEXT N 


0 LET Mesa 

PRINT TAEC1,2); "PUNTE 
PRINT INT CCTR*19}+CGC: +F113+F(234F (333 

A LET FI=i _——r- 

& RETURH 

Queste linee vengono usate quando 
l’Idolo è stato trovato nell’ultimo 
sotterraneo e la Ricerca è finita. La 
linea 1630 calcola il tuo punteggio fi- 
nale sommando i quozienti dell’espe- 
rienza, forza, vitalità, agilità, e il 
numero di tesori. Puoi cercare di 
totalizzare un punteggio pit alto la 
prossima volta che giochi. 














1 THEN LET F£1 
:2 THEN LET Fez 









IF Oc2 coso AND Fei 


(20 AND Y<16% THEN GOSUE S7@ 









A NEK 
8 LET LT=LT-1 


& RETURN 

IF_FX5)<53+1 THEH LET M$=T$C11}:LET NX=0X:LET NY=04 :GOSUE 430:RETURH 
A CLS:PRINT TAEC® i "FREPARA MASTRO SOTTERRANEO" 
LET M$=T#10) E 3 
S=OPENIN "LIVELLO 













cAmI735 
su 

OA 1260 INPUT#S,S 
An 


CLOSE: 
ta] 





TO 15 
1T015 
+) =ASC CMIDS cS$. 1.133 






Hai già copiato più della metà del 
Modulo di gioco: non arrenderti. 









01316 CMIDE 
1920 IF LE>F(5) THEN Gi 
1930 GOSUE li) 

1949 LET NX 

RETURH 

PRINT :PI INT "LIVELLO TROPPO PROFONDO" 

PRINT “RI MOLO: IL NASTRO" 

A PRINT ILLA POSIZIONE" 

PRINT "DEL LIVELLO ":Fc5) 

RETURN 





LET OY=NY:LET 












PEINT_TA 


A+ 2016 CLS 
LET M$=T&C16:Gl 











28 FOR I=1 TO OT 
(IISASC CMIDS <58,P,1))-AS 








MEMT I 
& LET 
A LET 
Oziza 
2196 
2200 
2218 
2220 


2230 


2240 
2250 
2260 LET M$ 
22798 LET S$ LET T# 
2220 FOR TO 15 
2299 FOR K=1 TO 15 
2390 LET T&=T$+CHR$ 
2910 NEMT_N:MERT 1 
2320 LET T$=T#+ £ 
2330 LET T&=T#+CHR$ 
2340 LET T&=T#+CHR$ 
2350 LET S$=S$+CHR£ CAS+OTI 
2360 a 
2370 
2380 
2390 
2408 
2418 ST_I 

2420 LET S$=S$+CHR$ cG 
2430 LET S$=5$+CHR$ 
2440 LET S$=5 
2450 LET M$="UN TASTO PER REGI 
2460 S=NPEMOUT "ERNF":PRTHT#S 

















S$ è l’array di stringhe che contiene i 
caratteri grafici registrati. Qui, S$ viene 
caricato dalla cassetta del Generatore di 
sotterranei. 






TL 
1 THEN LET LT=z 







MOMENH 





I PREGO" :Gi 














CFLIÙ+ASI 


COC0II4ASI 















(e7‘ 
A se isa 
OA 2470 S=0PENOUT "LIVELLO" :PRINT: 


AB 2450 LET FI=1 
2499 RETURN 
2590 LET C$="GIOCO DI RECITAZIONE" :LET E$="" 
4042519 LET Li :LET 05=96 
2520 FOR I=1 TO W:LET B&=B$+" ":MEST I 
025309 DIM Rc15,153.F(2),0024) 
02540 DIM M$C113,T8C12) 


02550 DIM Mcex,Di4, 2), 1018) 
2560 DATA "GR SPADA" PADA". "ASCIA". "MAZZA", “FLAGELLO" 
2565 DATA "DAGA". "ARMATURA", "ARMATI 
2570 DATA "ARMATURA". "ELMO", “"ELMETTO 
2520 FOR I=i TO 11 
2590 READ W$CI% 

2600 MEXT I 

2619 DATA "LUN FEL COLFO","“FEL COLPO MESSERE", "IL TUO 

2615 DATA "MAHCATO!"."TI HA COLFITO! 

2620 DATA "IL MOSTRO E° MORTO", "NON C“E” LUCE" 

2625 DATA "TI SI SPEZZA INCANTESIMO ESAURITO" 

2638 DATA "PREMI UN TASTO AI E GHO DI ESPERIENZA" 

2635 DATA "USCITA DA QUI 

2640 FOR I=1 TO 12 

2650 READ T$CI3 

2660 MEZT I 

2670 DATA 0,-1,1,09,0,1,-1,0 

2680 FOR I=1 TO 4:READ DeI, 13. DCI, 2}:MEST I 
44 2690 LET FI=@:LET DX=255:LET NF=i 








T#:CLOSE#S 



















O E° EUOHO" 

















LIVELLO 




























FRFER 2:IMK © 
PRINT C$;LEFT$ CES.M-LEN (08) 
PAPER 
FOR 
PAFER B iN 1 
FOR Ist TO 15 
PAPER 1:INE 
5 PRINT TAECIE 
PRINT TRE 
PRINT TI 
PRINT TI 
PRINT T 
RETURH 
ARATTERI 
IUNGERE 





































RETURH 
DATA 
DATA 
DATA 2 
DATA 
A DATA 
a DATA 


IUNGI LE LINEE 
TITUISCI CHESCI 
IUNGI LE LIMEE 





LEFT$ 


0 2946 E LA 


DI FAGINA 
_CHE$C21) ALLA LINEA 4016 
DI PAGINA 35 





Ba,1 


27.97,145. 101,149 


CEL 193; NEXT I 


3o00 


TUO COMPUTER 








MA QUESTA VOLTA 











































Conversioni 
Fspectrum O 
BEEP 9,05,1/2-60: RETURN & = 
60 BEEP 0.09, J/2-60: RETURN MESS cia a uesta, Linea 
410,460, 1930, 2819, 2830, 2359 Sostituisci LET FCIISCODELSSCP35-AS 
LEFTSCRS,exP) con BSC TO exp) DE ae 
459 FOR D=1 TO SW:NEXT I LEO atea 
490 PRINT AT Ny45,NX:FSCNF3; DES 
549 PRINT AT 17,16; "NESO, "CNF) dirEL 
1045 IF 18c"1" OR 153"6" THEN GOTO 1046 SRO 
1190 GOSUB 1140#CSL=11+1190#CSì A È te vene: Dem 
{SL=8) HI CBBNCSL 24) + 1300NC LET na, 
n 153: 
1790 LOAD "LIVELLO" DATA GECO n DIM RAPior: pin ate 
and LET Ss9a$cii 5 DIM KEcI 57) :DIM L8C1.22 
Si CLS 1.228) 
1810 Tralascia és: D<4, 23: DIM Te18% 
1850 LET RcX,Y (4,2) ‘ 
1899 LET IX=CODEC58C 
1900 LET IY=CODE(S8C141 
1919 LET LE=CODE(S$C1+23)-0S 
2630 LOAD "ERDE" DATA GEO) 


2040 


LET S$=G: 





13 











Modifiche per caratteri grafici aggiunti: 
quando si aggiunge un nuovo simbolo 
definito dall’utente, occorre cambiare 
queste linee nel Generatore di Sotterranei e 
nel Modulo di gioc 


BBC/Electron $% 


a GENERATORE DI SOTTERRANEI 
202 TO 95 
Du 2 x 
TO 7:REALI! 
2980 NEXT J:NEXT I 
SPECTRUM 8 
EEC 





Commodore 64/Vic MA 
DI GIOCO 


SUO PRINT EG$C1) 
SISLS20, 530 Alla fine di queste linee c 8 3 Questo numer) 
pì 


"oli con CHRSC1S7);" " 











Tralascia 
A. 2016 Sostitui 

PRINT CHKEC147 
OPEN 11,1, "LIM 





lines PEC RUM 
(PC 







MEXT I 
CLOSE 1 
OPEN 1,11, "EROE" 
INFUT$1 
CLOSE 1 
OPEN 1,1,1,"ERDE" :PRINT#1 
DPEN 1,1,1, "LIVELLO" :FOR 
Z47W PRINI#1;1MIDEC1E, 187641, 76% 
NEXT I:CLOSE 1 

PRINT HME;CHRC143);EGS CO); 
B PRINT EG&C1):CHRSC144); 

UE 4000 

tituisci CHRSC158) com CHRS(31) 

U Adgiunaì queste linee da P39, 35. 
























SOLO PER IL VIC A SOLO PER IL C64 II 


*NOTA PER I POSSESSORI DEL VIC* 


Prima di copiare o caricare questo programma, 
introduci quanto segue: . 








POKE S328 
+1, J:POKE VS44,3 


RETURN 



















POKE #JIPOKE vS+11, 129 

FOKE 44,28 !POKE 642. PO 11.128: RETURN 
FOR D GINEXT D 
FOKE WIPOKE 52281,4 
PRINT BGFCIO 
PRINT CHREC147 

POKE 36876, J/2+128:FOR TI=1 TO S:NEXT TT 998:PRINT CHRSC3: 

POKE 33767, 160 :FOKE 56. 





PUKE 26876, 0: RETURN 

FOKE 26877, J/2+128:FOR TT=1 TO S:NEXT TT 

POKE 36877, 8: RETURN 

FOR TO 200:NEXT D 

LET os=96 

<E 36579, 24:PRINT EGFC13; 

PRINT CHRTC1473; FORI: 504 !PRINT CHRSCS: 

NEXT I 

POKE 4601, 160:FOKE 38: 

FUR TU 2447 :POKE 5120+I.PEEK(32768+1):NEXT I 
a FOR TO 145:RERD R!POKE 6656+1,25S-A!NEXT I 

POKE 205:POKE 36978,15 


TO 





Indice analitico 
array, 12, 14 
ASCII (Americ: 
Informatio 
attributi, 10, 18, 22 
BBC micro, 3, 2 
CO (significato di), 16, 20 ® 
cambiamento ai 
caratteri grafico 
5,16 
caratteri grafici de 
Fato, 29 n 
caricamento dei n 
gioco, 17. 
caricamento dei 
caricamento del 
‘caricamento del 
caricamento err. 
comando per 
casuali, 2: 
come fare aggi 
Commodore 64 
coniugare, 21 
conversioni, 34, 
correzione dei pi 
cosa fa il modulo 
creatore di persi 
19, 29 
dati, 12, 14, 16 
dimensionamento 
Dungeons & Dragon 
Electron, 3, 20 
emporio, 8, 9, 27 
eroe, 4,6 

































Risposte 


Pag. 14. 

Mi) è il messaggio “Il tuo scopo è 
buono”. 

Il folletto sta mettendo il mostro nella 
locazione R(14,14). 

Nella locazione R(15,12) c'è una pozione. 


Pag. 18 
Ecco le “traduzioni’' delle linee che 
limitano i personaggi-tipo: 


IF F(1,4)>8 AND F(1,7)>7 THEN LET C=3 


Se il quoziente dell’intelligenza è 
maggiore di otto e l'aura è maggiore di 
sette, allora il personaggio-tipo sarà un 
mago. 











10, 11, 25, 26, 30 
8,27,31 
‘fico della torcia, 





quozienti degli attributi, 7, 11, 15, 
27,31 

registrazione del gioco, 11, 23, 31 

registrazione dei personaggi, 19, 29 


28 
regole del gioco, 3, 28, 31 
ricerca, 4, 30, 31 
Role-playing game (RPG), 4 
routine, 11 
routine del creatore di personaggi 

18,19 
routine del modulo di gioco, 22, 23 
simbolo $, 14. 
simbolo della torcia, 26 
solitario, 5 
sotterraneo, 5 
Sotterraneo del Fato, 3, 6, 8, 10, 12 
Spectrum, 3, 20 
stringa, 14 
subroutine, 12, 13, 15 
subroutine di azione, 20, 22, 23 
subroutine di congiura, 21 
subroutine di servizio, 20 
suono, 20 
tabella generale conversioni, 32 
trama del Sotterraneo del Fato, 3 
TSR Hobbies Inc., 4 
VAL, 16, 21 
variabile, 17, 20 
variabile stringa, 17 
ViC20, 3, 20 


IF F(1,1)>7 AND F(1,8)>5 AND F(1,1)+ 
F(1,2)> 10 THEN LET C=4 


Se il quoziente della forza è maggiore di 
sette, il quoziente della moralità è 
maggiore di cinque, e la somma dei 
quozienti della forza e della vitalità è 
maggiore di dieci, allora il personaggio- 
tipo sarà un guerriero. 


IF F(1,1)>8 AND F(1,2)+F(1,3)> 12 AND 
F(1,8)<6 THEN LET C=5 


Se il quoziente della forza è maggiore di 
otto e la somma della vitalità e dell'agilità 
è maggiore di dodici, e la moralità è 
minore di sei, allora il personaggio-tipo 
sarà un barbaro. 


registrazione dei sotterranei, 10, 17, 
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Speedy Computer 


Il calcolatore è anche (o 
soprattutto?) una macchina 
divertente. Si può giocare con 
lui, gli si possono fare delle 
domande, lo si può usare per 
scrivere una poesia o per 
suonare. 

Questa colorata serie di libri vi 
propone alcune delle cose più 
eccitanti che si possono fare 
con un calcolatore e vi spiega 
come farle. 

Scritti in linguaggio chiaro e 
comprensibile a chiunque, 
arricchiti da una moltitudine di 
illustrazioni, questi libri 
rappresentano una spiritosa 
introduzione al mondo dei 
computer per chi comincia da 
zero. 


IL COMPUTER 
con fantasia 


Progettate anche voi un “fantasy” 
dopo aver appreso giocando tutti 
i segreti del “sotterraneo del fato”. 


L. 9000 


altri volumi 
di questa collana 


ESPANSIONI DEL PERSONAL 
COMPUTER 

Espansioni, accessori, 
interfacciamento... tutti i “cosa ” e 
i “come ” per far diventare il 
vostro piccolo computer una vera 
“centrale operativa”. 


GIOCHI DI SPIONAGGIO, 
BRIVIDO E MISTERO 

Spionaggio, mistero, terrore sul 
vostro video: più di venti giochi che 
vi faranno star svegli la notte. 


IL MISTERO DELLA 
MONTAGNA D’ARGENTO 
L'affascinante mistero della 
montagna d'argento vi sarà 
svelato in un'avventura 
mozzafiato. 
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